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Tutkimuksessa arvioitiin osallistavien menetelmien soveltuvuutta 4—6-vuotiaiden lasten ja 
teknologian välisessä vuorovaikutussuunnittelussa kenttätutkimus Case Punahilkassa. 
 
Tämä tutkimus on osa kansainvälistä Emphatic Products-tutkimushanketta. Kyseisessä hank-
keessa pyritään löytämään keinoja empaattiseen vuorovaikutukseen yhdessä käyttäjien kans-
sa, jotta tuloksena syntyisi tuotteita, joiden käytöstä muodostuisi entistä parempi käyttäjä-
kokemus. Erityisesti viihdekäyttöön tarkoitetun teknologian kehittyminen on asettanut tar-
peen arvioida miten potentiaaliset käyttäjät eli lapset saadaan mukaan vuorovaikutussuunnit-
teluun. Lapsiin kohdistuva tutkittu tieto etenkin vuorovaikutussuunnittelun näkökulmasta, on 
vielä varsin tuoretta, minkä vuoksi sen tutkiminen on tärkeää.  
 
Opinnäytetyötä varten toteutettiin kenttätutkimus Case Punahilkka, jonka avulla arvioitiin 
osallistavien menetelmien soveltuvuutta vuorovaikutussuunnitteluun. Case Punahilkassa tes-
tattiin interaktiivista satusovellusta. Laadullinen tapaustutkimus toteutettiin Vantaalla Havu-
kallion päiväkodissa marraskuussa 2012. Tutkimuksen lähtökohtana olivat käyttäjäkeskeiset 
osallistavat tutkimusmenetelmät, joissa suunnittelun inspiraation lähteinä toimivat käyttäjät. 
Tiedonkeruumenetelminä hyödynnettiin käytettävyystestausta, haastatteluja, draamatyöpa-
joja ja havainnointia. Draamatyöpajoihin yhdistettiin luova yhteissuunnittelu. Menetelmät 
olivat lapsille suunniteltuja tai osin sovellettuja aikuisten menetelmistä.  
 
Tutkimuksessa selvisi, että useimmat käytetyistä menetelmistä soveltuvat hyvin vuorovaiku-
tussuunnitteluun, etenkin 5—6-vuotiaiden lasten kanssa. Merkittävimpinä tuloksina voidaan 
pitää, ettei tuotesuunnittelua lapsille tule tehdä täysin heidän puolestaan. Lapset kannattaa-
kin ottaa mukaan vuorovaikutussuunnitteluun heille tarkoitetun tuotteen kehittämisessä. Tut-
kimus esittelee menetelmien toimivuutta sekä keinoja yhdistää lapset suunnitteluprosessiin. 
Tutkimuksen tulokset ovat hyödynnettävissä käyttäjätutkimuksissa, joissa halutaan kokeilla 
osallistavia menetelmiä vuorovaikutussuunnittelussa ensimmäistä kertaa yhdessä lasten kans-
sa.  
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The study evaluated suitability of participatory methods for interaction design between tech-
nology application and 4 to 6 year old children.The iIssue was investigated in field research 
called Case Little Red Riding Hood.  
 
This study is part of an international research project called Emphatic Products, which aims 
to achieve better user experience by applying affective computing technologies to understand 
and respond to user intentions and emotions. In particular, recreational use of technology has 
set a need to assess how potential users such as children can be involved in interaction de-
sign. The field of the interaction design study for children is still quite fresh, which is why the 
study is important.  
 
In the field research Case Little Red Riding Hood tested an interactive storybook application. 
A qualitative case study was carried out in day-care center in Vantaa Havukallio in November 
2012. The study was based on the user-centered participatory research methods. The aim of 
the study was to use children’s input as the source of inspiration for the design of technology. 
Data collection methods used in the study consists of usability testing, interviews, drama 
workshops and observation. Co-design thinking was used in drama workshops. The methods 
were either already designed for children, or they were methods that were originally aimed 
at adults but modified to suit children. 
 
The study revealed that the most of the methods are well suited for interaction designs espe-
cially for children aged between 5 and 6. The most significant results were that the product 
design should not be made on behalf of the children. The children should be involved with the 
interaction design for products which are intended for them. The study presents how the 
methods work, as well as ways to involve children in the design process. The research results 
can be utilized in a user research, which aims to use participatory methods for the first time 
with the children in the interaction design. 
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1 Johdanto 
 
Teknologian kehitys etenkin viihdekäyttöön tarkoitetuissa medialaitteissa on ollut huimaa 
viimeisinä vuosikymmeninä. Tuotteet ovat halpoja ja yleistyneet kotikäytössä, jolloin ne ovat 
myös lasten saatavilla. Lapset muodostavatkin suuren käyttäjäryhmän ja ovat potentiaalinen 
kohderyhmä tuotekehityksessä. Vaikka lapset eivät tee tuotteiden ostopäätöksiä, he vaikutta-
vat tuotteita ostaviin henkilöihin sekä suosittelevat tuotteita muille lapsille omissa verkostois-
saan kuten pihalla ja päiväkodissa. 
 
Teknologian kehittäminen toteutetaan monivaiheisessa prosessissa. Tuotesuunnittelussa pa-
rempaan lopputulokseen päästään taloudellisemmin, kun kehitysprosessiin yhdistetään tuot-
teen potentiaaliset käyttäjät. Tällöin puhutaan käyttäjäkeskeisestä suunnittelusta. (Huotari, 
Laitakari-Svärd, Laakko ja Koskinen 2003.) Tuotteen suunnittelu toteutetaan vuorovaikutuk-
sessa käyttäjien ja suunnittelijoiden välillä, jossa käyttäjien käyttökokemus, ideat ja ajatuk-
set halutaan osaksi suunnittelutyötä. Kun teknologian kehittäminen tapahtuu suunnittelijoi-
den ja käyttäjän välillä puhutaan opinnäytetyössä vuorovaikutussuunnittelusta. 
 
Read ja Bekker (2011) kertovat, että ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen tutkimusala Human 
Computer Interaction (HCI) tutkii vuorovaikutteisten tietokonejärjestelmien suunnittelua, 
arviointia ja käyttöönottoa sekä näitä koskevia ilmiöitä. Heidän mukaansa lasten vuorovaiku-
tuksen ymmärtämiseen on keskittynyt Child Computer Interaction (CCI), joka on HCI:n tutki-
mushaara. Erityisesti teknologian kehittyminen on asettanut tarpeen arvioida, miten lapset 
saadaan mukaan tuotesuunnitteluun ja sen arviointiin, johon CCI:n tutkimustyö perustuu. 
Lapsiin kohdistuva tutkimuksellinen tieto näillä alueilla ja etenkin tuotekehityksen näkökul-
masta on vielä varsin tuoretta ja sitä on saatavissa rajallisesti. Höysniemi (2005, 259—260) 
esittää tutkimuksellisen tiedon olevan pääosin kansainvälistä; Suomessa tämän alan tutkimus-
ta on tehty erittäin vähän.  
  
Mikäli lapsille halutaan suunnitella entistä parempia ja vaikuttavampia tuotteita, tulee tuote-
kehityksen pystyä vastaamaan tarpeisiin. Tällöin heidät voidaan yhdistää vuorovaikutussuun-
nitteluun suunnittelukumppaneina (Druin 2002). Höysniemi (2006) kertoo, että lapset osaavat 
puhua toiveistaan ja tarpeistaan, mikäli heiltä kysytään. Vaikka ostopäätökseen vaikuttaa 
monet tekijät, kannattaa lapsille suunnatuissa tuotteissa kääntyä myös lasten itsensä puoleen 
eikä toteuttaa suunnittelua täysin puolesta.  
 
Tutkimuksessa arvioidaan, kuinka osallistavat menetelmät soveltuvat lasten kanssa toteutet-
tavaan vuorovaikutussuunnitteluun. Lisäksi kerrotaan, miten menetelmiä voitaisiin kehittää 
tulevissa käyttäjätutkimuksissa. Lapsia osana vuorovaikutussuunnittelua on tutkittu vasta var-
sin vähän aikaa, joten tähän liittyvän tutkimuksen tekeminen on tärkeää. Vain tutkimuksen 
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kautta voidaan nähdä, kuinka luotettavia lapset ovat vuorovaikutussuunnittelussa ja löyde-
tään hyviä keinoja yhdistää lapset prosessiin. Tämän selvittäminen on tärkeää, koska lapsille 
ostetaan paljon teknologiatuotteita. Tämä tutkimus tuo lisäinformaatiota menetelmien toimi-
vuudesta lasten parissa ja arvioi menetelmien toimivuutta alalla. Opinnäytetyön tekijän toive 
on, että tämän tutkimuksen tulokset ovat hyödynnettävissä käyttäjätutkimuksissa, joissa käy-
tetään osallistavia menetelmiä osana vuorovaikutussuunnittelua yhdessä lasten kanssa.  
 
1.1 Taustat 
 
Tämä tutkimus on osa laajempaa kansainvälistä hanketta Emphatic Products. Hankkeen tavoi-
te on saavuttaa parempi käyttäjäkokemus soveltamalla affektiivisen laskennan teknologioita 
käyttäjän tavoitteiden ja tunteiden ymmärtämiseen sekä niihin reagoimiseen. Tällä tarkoite-
taan, että hanke tavoittelee interaktiivisten tuotteiden toiminnallisuuksien ja niiden soveltu-
vuuden arviointia, yhdessä käyttäjien kanssa empaattisessa vuorovaikutuksessa. Näin jatkossa 
syntyy tuotteita, joista tuloksena on parempi käyttäjäkokemus. Suomalaiset yrityksen tarjoa-
vat hankkeelle asiantuntemusta interaktiivisten tuotteiden kehittäjinä. Samalla yritykset itse 
saavat tietoa empaattisista ympäristöistä ja viestinnästä. Tutkimustoiminnassa on mukana 
myös Laurea-ammattikorkeakoulu, jossa opinnäytetyö on toteutettu. 
 
Opinnäytetyötä varten toteutettiin kenttätutkimus Case Punahilkka, jonka avulla arvioitiin 
osallistavien menetelmien soveltuvuutta vuorovaikutussuunnitteluun. Emphatic Products-
hankkeessa on useita osaprojekteja, joista Case Punahilkka tähtäsi hahmotunnistuksen testa-
ukseen ja sen kehittämiseen.  Case Punahilkassa testattu sovellus oli Kinected Stories-
konseptiin kuuluva interaktiivinen satukirja, joka kertoo Punahilkka-tarinaa. Sadussa lapsi 
samaistuu satukirjan hahmoon ja ohjaa tarinaa liikkeiden avulla. Tämän opinnäytetyön käyte-
tyt menetelmät ja niiden toimivuuden arviointi perustuu kyseisen sovellukset testaukseen ja 
siinä käytettyihin menetelmiin yhteensä kuuden lapsen kanssa Vantaalla. Interaktiivisen satu-
sovelluksen on kehitellyt Delicode Oy, joka oli Case Punahilkan toimeksiantaja. Aineistonke-
ruu tapahtui marraskuussa 2012. 
 
1.2 Tavoite 
 
Tässä tutkimuksessa arvioidaan käyttäjiä osallistavien menetelmien soveltuvuutta, kun tekno-
logian kehittäminen tapahtuu vuorovaikutuksessa lasten ja suunnittelijoiden välillä. Tarkoi-
tuksena on vastata kysymykseen: Miten osallistavat menetelmät soveltuvat 4—6-vuotiaiden 
lasten kanssa toteutettavaan vuorovaikutussuunnitteluun? Lisäksi tutkimuksessa pohditaan 
miten menetelmiä voitaisiin kehittää. 
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Tutkimuksessa hyödynnetään erilaisia käyttäjätutkimuksen menetelmiä, jotka ovat lapsille 
suunniteltuja tai ovat sovellettuja aikuisten menetelmistä. Tutkimuksessa puhutaan osallista-
vista menetelmistä, joissa päärooli suunnittelussa on käyttäjällä (Schneiderman & Plaisant 
2010, 132). Osallistaviin menetelmiin kuuluu myös co-design (jatkossa suomeksi yhteissuunnit-
telu) menetelmät. Yhteissuunnittelumenetelmillä tässä tutkimuksessa tarkoitetaan luovaa 
suunnittelua käyttäjien kesken, tarkoituksena löytää uudenlaisia ratkaisuja tuotesuunnitte-
luun (Vaajakallio 2002, 52—58). Tutkimuksessa yhteissuunnittelumenetelmiä tarkastellaan 
lähemmin draamatyöpajojen kautta, joissa suunnittelun inspiroijina toimivat lapset. Mene-
telmiin kohdistuva tutkimuksellinen tieto lasten parissa on varsin tuoretta ja sitä on suhteelli-
sen vähän, kertoo Höysniemi (2005, 259—260). Draamamenetelmiin liittyvää tutkittua tietoa 
lasten parissa ei löytynyt. 
 
Opinnäytetyön empiirinen aineisto kerättiin Case Punahilkassa, joka on vaikuttanut menetel-
mävalintoihin. Case Punahilkassa sovellus oli tuotekehityksen konseptisuunnitteluvaiheessa, 
jolloin sovellusta kehitetään käyttäjäpalautteiden pohjalta (Hyysalo 2009, 55—56). Tavoittee-
na oli selvittää erityisesti sovelluksen nykytila ja sen kehityskohteita. Case Punahilkassa tut-
kimus rajattiin käyttökokemuksen tutkimiseen, kun lapset käyttävät tuotetta ensikerran. Ti-
lanne lapsen kanssa oli näin ainutkertainen, eikä menetelmissä tullut toistoa, jolloin mene-
telmät olisivat kehittyneet tutkimusprosessin aikana. Tämä tutkimus voi kuitenkin esittää, 
miten menetelmät toimivat tässä tutkimuksessa sekä miten niitä tulisi käyttää ja kehittää 
tuleviin käyttäjätutkimuksiin, joissa toteutetaan vuorovaikutussuunnittelua. Tutkimuksen 
kohderyhmä rajattiin 4—6-vuotiaisiin lapsiin, vaikka interaktiivinen satusovellus on suunnitel-
tu 3—6-vuotiaille.    
 
1.3 Työn rakenne 
 
1 JOHDANTO luku johdattelee lukijan aiheeseen, jota tutkimuksessa käsitellään. 
 
2 VUOROVAIKUTUSSUUNNITTELU YHDESSÄ LASTEN KANSSA luku jakautuu kolmeen alalukuun, 
joista ensimmäisessä käsitellään teknologian kehittämistä ja tuotekehitysprosessin vaiheita. 
Käsittelyn avulla lukija osaa sijoittaa Case Punahilkka-tutkimuksen tuotekehitysprosessin oi-
keaan vaiheeseen ja ymmärtää sen osana prosessin kokonaisuutta. Toisessa alaluvussa tarkas-
tellaan käyttäjäkeskeistä vuorovaikutussuunnittelua. Alaluvussa käsitellään termejä käyttäjä-
keskeisyys, vuorovaikutussuunnittelu, HCI ja CCI. Tämä auttaa lukijaa käsittämään käyttäjä-
keskeistä vuorovaikutussuunnittelua etenkin CCI alalla. Kolmannessa alaluvassa tarkastellaan 
vuorovaikutussuunnittelua kun käyttäjinä toimivat lapset. Alaluvussa käsitellään lasten erilai-
sia rooleja tuotekehityksessä sekä heidän ominaispiirteitä, johon lukeutuu lasten kehitysvai-
heiden sekä temperamenttitekijöiden käsittely. Näiden tekijöiden tarkastelu auttaa lukijaa 
ymmärtämään haasteet, joita kohdistuu lasten kanssa toteutettavaan suunnittelu- ja toteu-
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tustyöhön tutkimuksessa. Luvun kaksi päätteeksi lukijalla on kuva käyttäjäkeskeisestä tuote-
kehityksestä ja siihen liittyvästä vuorovaikutussuunnittelusta yhdessä lasten kanssa. 
 
3 TUTKIMUKSEN METODOLOGIA JA EMPIRIA luvussa siirrytään käsittelemään tutkimusmenetel-
miä ja siinä käytettyä aineistoa. Luku jakautuu kolmeen alalukuun, joista ensimmäisessä esi-
tellään tutkimuksessa käytetty tutkimusmenetelmä ja aineisto. Toisessa alaluvussa esitellään 
tarkemmin Case Punahilkassa hyödynnetty sovellus sekä siihen liittyvä teknologia. Kolmannes-
sa alaluvussa käsitellään tutkimuksessa käytetyt tiedonkeruumenetelmät. Kolmannen luvun 
päätteeksi lukijalla on kokonaiskuva tutkimusprosessista. 
 
4 TUTKIMUSTULOKSET luku käsittelee tuloksia. Tulokset käsitellään ensin Case Punahilkan 
kautta, minkä jälkeen siirrytään opinnäytetyön tuloksiin. Luvun päätteeksi lukijalla on hyvä 
kokonaiskäsitys tutkimuksen tuottamista tuloksista. 
 
5 JOHTOPÄÄTÖKSET luku käsittelee tutkimuksen tulosten perusteella tehtyjä johtopäätöksiä. 
Ensimmäisessä alaluvussa käsitellään tutkimuksen keskeiset johtopäätökset ja vastataan tut-
kimuskysymykseen. Toisessa alaluvussa käsitellään tutkimuksen nostamia jatkotutkimusaihei-
ta. Kolmannessa alaluvussa arvioidaan aineiston analysointia, tutkimuksen eettisyyttä ja va-
kuuttavuutta. Neljäs alaluku, joka päättää tutkimuksen tarkastelun sisältää tutkijan pohdin-
taa opinnäytetyöstä ja sen prosessista. Tutkimuksen viitekehys on esitetty kuvassa 1. 
 
 
Kuva 1. Tutkimuksen viitekehys 
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2 Vuorovaikutussuunnittelu yhdessä lasten kanssa 
 
Tutkimuksen tarkoituksena on arvioida osallistavien menetelmien soveltuvuutta vuorovaiku-
tussuunnitteluun, jota toteutetaan yhdessä lasten kanssa. Tästä syystä tutkimuksessa tarkas-
tellaan teknologian kehittämisen prosessia ja käyttäjäkeskeistä vuorovaikutussuunnittelua. 
Tutkimuksessa tarkastellaan erityisesti lapsia teknologian käyttäjinä sekä heidän ominaispiir-
teitään, mikä vaikuttaa etenkin tutkimuksen suunnitteluun ja toteutukseen. 
 
2.1 Teknologian kehittäminen 
 
Teknologian kehittäminen tapahtuu tuotekehitysprosessissa, jossa käyttäjätietoa hyödynne-
tään. Hyysalon (2009, 60) mukainen tuotekehitysprosessi on esitetty kuvassa 2.  
 
 
Kuva 2. Tuotekehitysprosessi (Hyysalo 2009, 60). 
 
Tuote-ideavaiheessa kirjataan kehittämisen alkuehdot ja rajoitukset, jotka muodostavat ke-
hittämisen vaatimukset. Konseptisuunnitteluvaiheessa luodaan vaatimusten perusteella ehdo-
tukset tuotteesta ja sen vaihtoehdoista. Toteutusvaiheen tarkoitus on suunnitella ja määrit-
tää pääratkaisut, minkä jälkeen voidaan siirtyä yksityiskohtaisempaan suunnitteluun. Varsi-
nainen toteutus voi tapahtua vasta tuotteen suunnittelun jälkeen. Toteutuksen jälkeen siirry-
tään testausvaiheeseen, jossa verrataan toteutettua alkuperäisiin vaatimuksiin. Kun tuote on 
toimiva, voidaan se ottaa käyttöön. Mitä pidemmälle prosessissa kehitystyö etenee, sitä kal-
liimpaa on tehdä muutoksia. (Hyysalo 2009, 55—56.) 
 
Edellä esitettyä etenemismallia kutsutaan tuotekehityksessä vesiputousmalliksi, tätä voidaan 
toteuttaa myös ketterästi. Hyysalon (2009, 56—57) mukaan vesiputousmallin idea on se, että 
seuraaviin vaiheisiin ei edetä ennen kuin edeltävän vaiheen tehtävät on suoritettu. Ketterässä 
mallissa seuraaviin vaiheisiin voidaan edetä aiemmin, kuitenkin hallittavissa palasissa. Sinkko-
nen, Nuutila ja Törmä (2009, 43—44) toteavat, että ketterät mallit huomioivat paremmin 
käyttäjät kuin vesiputousmalli. Toisaalta malli vaatii heidän mukaansa käyttäjiltä sitoutumis-
ta, mikä vie paljon aikaa. Hyysalo (2009, 56—57) toteaa, että molemmissa malleissa tuote 
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vaatii useita suunnittelu-, toteutus-, testaus- ja koekäyttökierroksia eli iteraatioita, jotta tuo-
tekehitys saadaan valmiiksi. Goodman, Kuniavsky ja Moed (2012, 36—38) toteavat kirjassaan, 
että käyttäjätutkimus soveltuu hyvin iteratiivisiin sekä vesiputousmallilla toteutettuihin tut-
kimuksiin. Kirjassa Ihminen ja teknologia Saariluoma ym. (2010, 115) toteavat, että vesipu-
tousmallin heikkoutena on, ettei alkuvaiheen ratkaisuja saada aina toimiviksi. Tämä vaatii 
suunnittelutyöhön joustomahdollisuuksia. Hyysalo (2006, 58) ehdottaakin jo konseptisuunnit-
teluvaiheeseen toteutettavaksi prototyyppejä, joiden avulla voidaan kerätä käyttäjätietoa ja 
pienentää määrittelyyn sisältyvää riskiä. 
 
Tuotekehityksessä käyttäjien tunteminen jo prosessin alkuvaiheessa on tärkeää, jotta löyde-
tään menestyvät ratkaisut käyttäjien tarpeisiin. Prosessin aikana käyttäjistä saatu tieto aut-
taa vaatimusten ja yksityiskohtien suunnittelussa sekä toteutuksessa. Pilottikohteet ovat tuo-
tekehitysprosessissa tärkeä oppimisvaihe. Ne paljastavat virheiden ja suunnittelupuutteiden 
lisäksi tietoa käyttöympäristöstä, käyttäjien käytännöistä, mutta mikä tärkeintä myös käyttä-
jien antamasta palautteesta kehitystyöhön sekä uusista mahdollisuuksista. (Hyysalo 2006, 55—
58.) 
 
Tuotekehitys yhdessä käyttäjien kanssa on etenkin suomalaisissa yrityksissä alkutekijöissään. 
Tästä syystä käyttäjäkeskeisyys on hyvä ottaa entistä paremmin huomioon. Tuotekehitykseen 
liittyvä käyttöä koskeva tiedon hankinta hoituu usein varsin helposti. Tutkimukset kuitenkin 
osoittavat, etteivät muutamat haastattelut ja markkinatutkimus riitä tuotekehityksen tueksi. 
(Hyysalo 2006, 6—15.) Huotari ym. (2003, 15) ovat todenneet, että tuotekehitys vaatii panos-
tusta käyttäjän maailmaan. Tämä tarkoittaa, ettei pelkän ostokäyttäytymisen perusteella 
voida arvioida, mitkä tekijät tekevät menestystuotteesta merkittäviä ja mitkä eivät. Kun 
käyttäjän tarpeet huomioidaan jo suunnitteluvaiheessa, on niihin helppo vedota myös tuot-
teen markkinoinnissa, he täsmentävät. Tuotekehitysprosessissa käyttäjäkeskeinen lähestymis-
tapa ja tiedon hyödyntäminen prosessin kaikissa vaiheissa on tärkeää.  
 
Yhteenvetona voidaan todeta, että teknologian kehittäminen tapahtuu tuotekehitysprosessis-
sa, joka on monivaiheinen. Prosessissa tärkeintä on käyttäjän tunteminen jo prosessin alussa 
ja läpi koko tuotekehityksen ajan. Näin tuotekehityksessä voidaan ratkaista käyttäjien tuot-
teeseen kohdistuvat vaatimukset. Seuraavaksi käsitellään tarkemmin käyttäjäkeskeistä vuoro-
vaikutussuunnittelua, jossa tuotekehityksen keskiössä ovat käyttäjät. 
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2.2 Käyttäjäkeskeinen vuorovaikutussuunnittelu 
 
Huotari ym. (2003, 9; 20) mukaan käyttäjäkeskeisyydellä tarkoitetaan käyttäjälle suunnitte-
lua. Käyttäjäkeskeisessä tuotekehityksessä katsotaan tuotetta käyttäjän näkökulmasta; huo-
mioidaan käyttäjän toiveet ja tarpeet sekä vahvistetaan näin suunnittelunäkemystä. Virtasen 
(2005, 17) mukaan käyttäjäkeskeinen suunnittelu on yksinkertaisesti sitä, että keskustellaan 
tuotteen mahdollisen loppukäyttäjän kanssa. Näin pyritään ennakoimaan tuotteen suunnitte-
lun onnistuneisuutta. Käyttäjäkeskeisyyttä ja käyttäjälähtöisyyttä ei pidä termeinä sekoittaa 
keskenään. Irmeli Sinkkosen (2012) mukaan käyttäjälähtöisyydessä ollaan kiinnostuneita käyt-
täjänäkemyksistä vain suunnitteluprosessin alussa. Käyttäjäkeskeisyydellä hänen mukaansa 
taas tarkoitetaan sitä, että käyttäjä on mukana läpi koko suunnitteluprosessin. 
 
Käyttäjäkeskeinen suunnittelu eli user-centered design (UCD) on laaja termi, mikä kuvastaa 
prosessia, jossa käyttäjät ovat keskeisessä osassa suunnittelua. Suunnittelun filosofiaan kuu-
luu useita erilaisia menetelmiä, joilla käyttäjät voidaan ottaa mukaan. Parhaimmillaan käyt-
täjät tuovat enemmän kuin vain vaatimuksia, sekä arvioivat tuotetta käytettävyystestein; he 
toimivat suunnittelukumppaneina. Käyttäjäkeskeisen suunnittelun filosofia sai alkunsa 1980, 
ja sen takana on Donald Norman. Hän on tutkinut ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutusta laa-
jasti ja pitää käytettävyyttä suunnittelun lähtökohtana. (Abras, Maloney-Krichmar & Preece 
2004, 1—2.) Norman (1991, 264—265; 304) kertookin kirjassaan käyttäjäkeskeisen suunnitte-
lun päätarkoituksena olevan käyttäjän etu. Suunnittelussa tulee korostaa muun muassa tuot-
teen käyttökelpoisuutta ja ymmärrettävyyttä. Tällä tarkoitetaan sitä, että suunnittelussa 
varmistetaan se, että käyttäjä pystyy päättelemään tuotteesta, mitä on tehtävä ja mitä mil-
läkin hetkellä tapahtuu (luonnolliset rajoitukset). Hänen mukaansa tuote tulisi suunnitella 
niin, että se toimii ilman ohjeita tai ne ovat yksinkertaisia. Norman kertoo, että virheet ja 
erehdykset kuuluvat elämään, mutta hyvällä suunnittelulla niitä voitaisiin vähentää. Vaajakal-
lio (2012, 47) korostaa käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa tunteiden ja ilon lisäksi käytettä-
vyyttä ja mielekästä käyttökokemusta.  
 
Tutkimuksessa on käytetty termiä käyttäjä, joka on hyvä erottaa termistä asiakas. Jokelan 
(2010, 14—15) mukaan käyttäjä käyttää tuotetta ja asiakas tekee ostopäätöksen tuotteesta. 
Hän täsmentää, että nämä voivat olla sama henkilö, mutta eivät aina. Ero tehdään suunnitte-
lun näkökulmasta, eli käyttäjä on ensisijaisesti vuorovaikutuksessa tuotteen kanssa (käyttäjä-
tutkimukset). Jokela kertoo, että asiakkaalle tuote suunnitellaan myynnin näkökulmasta, jol-
loin erottuminen kilpailijoista on tärkeää (markkina- ja asiakastiedot). 
 
Käyttötarpeen selvittäminen lähtee siis liikkeelle käyttäjistä ja käyttöä koskevasta tiedonke-
ruusta. Käyttäjätiedon keruussa ja arvioinnissa lähtökohtana on yksittäisen käyttäjän käyttö-
kokemus sekä pyrkimys vuorovaikutukseen tuotteen kanssa. (Hyysalon 2006, 1; 18—46.) Ihmis-
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keskeisen suunnittelun standardi on ISO 9241–210 ”Human centered design for interactive sys-
tems”, joka tunnetaan paremmin käyttäjäkeskeisen suunnittelun prosessina (kuva 3). Stan-
dardi pyrkii käyttökokemuksen ymmärrykseen, ja prosessin arvokkain tietolähde ovat käyttä-
jät itse. Standardi tarjoaa apua prosessin eri vaiheisiin käyttäjäkeskeisessä vuorovaikutus-
suunnittelussa. Standardin aktiviteetit huomioivat käyttökontekstin, käyttäjän tarpeet ja vaa-
timukset, joiden pohjalta luodaan suunnitteluratkaisut, jotka lopulta arvioidaan. Käyttäjäkes-
keistä suunnitteluprosessia jatketaan iteratiivisesti, kunnes vaatimukset tuotteelle täyttyvät. 
(Jokela 2010, 88—95.) 
 
 
Kuva 3. ISO 9241-210 ”Human centered design for interactive systems” (Jokela 2010, 90).  
 
Käytettävyydelle on oma standardinsa ISO 9241–11, jolla tarkoitetaan sitä, kuinka hyvin käyt-
täjät voivat käyttää tuotetta määrätyssä käyttötilanteessa saavuttaakseen tavoitteet tuloksel-
lisesti, tehokkaasti ja miellyttävästi (käyttäjätyytyväisyys). Standardissa määritellään, keitä 
ovat käyttäjät, heidän tavoitteensa sekä tuotteen käyttöympäristö. (Jokela 2010, 18; 38.) 
Käytettävyyden standardilla voidaan laajentaa ihmiskeskeisen suunnittelun standardia. 
 
Vuorovaikutussuunnittelussa tärkeässä osassa ovat standardit ja menetelmien hallinta, mutta 
mikään ei korvaa ymmärrystä ihmisen tavasta hakea ja käsitellä tietoa sekä ihmisen ja koneen 
vuorovaikutuksesta. Ihmisen ja koneen vuorovaikutusta tutkiva ala on Human Computer Inter-
action (HCI, CHI). (Sinkkonen, Kuoppala, Parkkinen & Vastamäki 2006, 3—6.) Synonyymi 
HCI:lle on CHI eli Computer Human Interaction (Leventhal & Barnes 2008, 14). Read ja Bekke-
rin (2011, 3) mukaan HCI tutkii vuorovaikutteisten tietokonejärjestelmien suunnittelua, arvi-
ointia ja käyttöönottoa, sekä merkittäviä näitä koskevia ilmiöitä kun käyttäjinä ovat ihmiset. 
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Child Computer Interaction (CCI) on HCI:n suhteellisen tuore tutkimushaara. CCI:n juuret ovat 
80-luvulla, mutta merkittävää tutkimustyötä alalla on tehty 90- ja 2000-luvulla. Read (2005) 
toteaa artikkelissaan, että CCI olisi määritelty ensimmäisen kerran vasta vuonna 2002. CCI on 
syntynyt alun perin koulujen ja opetustarkoitukseen tarkoitetun teknologian käytöstä. CCI:ssä 
tuorein tutkimustyö on keskittynyt lasten vuorovaikutuksen ymmärtämiseen teknologian käy-
tössä, joko vahvistaen tai kumoten aiempia väitteitä. Toisaalta tähän on vaikuttanut huomat-
tavasti myös teknologian kehittyminen, mikä on luonut tarpeen arvioida, miten lapset voitai-
siin ottaa paremmin mukaan tuotekehitykseen ja sen arviointiin. (Read & Bekker 2011, 1—2.) 
 
CCI:n ero HCI:hin ei ole vain se, että tutkimus koskee käyttäjiä, jotka ovat lapsia (Read & 
Bekker 2011, 3). Read (2005) on todennut, että tarkastellessa CCI eroja HCI:hin tulee huomi-
oida lapsissa seuraavaa: 1) he toimivat eri tavoin kuin aikuiset, 2) käyttäytyvät eri tavoin tie-
tokoneen kanssa kuin aikuiset ja 3) heihin kohdistuvat huolenaiheet käytettävyydestä ovat 
varsin eroavat aikuisiin verrattuna. 
 
Yhteenvetona voidaan todeta, että vuorovaikutussuunnittelussa keskeistä ovat käyttäjät. He 
toimivat suunnittelun tukena koko tuotekehitysprosessin ajan. Käyttäjiä voidaan pitää suun-
nittelun inspiraation lähteenä, koska heidän käyttökokemuksensa, ideansa ja ajatuksensa ha-
lutaan osaksi suunnittelutyötä. Seuraavaksi siirrytään tarkastelemaan lapsia osana suunnitte-
luprosessia. Lapset on haastava kohderyhmä ja suunnittelussa erityisen tärkeä, koska harvoin 
aikuinen suunnittelija pystyy mukautumaan lapsen maailmaan ja mieltymyksiin. 
 
2.3 Suunnittelu kun käyttäjinä lapset 
 
Alaluvussa käsitellään lapsia käyttäjinä ja osana suunnitteluprosessia. Tämän lisäksi perehdy-
tään lasten ominaispiirteisiin kuten kehitysvaiheisiin, luonteenpiirteisiin ja sukupuolieroihin. 
Tekijät vaikuttavat erityisesti tutkimuksen suunnitteluun ja sen toteutukseen. 
 
2.3.1 Suunnittelu lasten kanssa 
 
Useat tutkijat ovat sitä mieltä, ettei ole selvää standardia tai määritelmää kuinka käytettä-
vyyttä tulee arvioida lasten teknologioiden kehittämisessä. Käytettävyyden tulisi lapsille olla 
lähinnä ”nauttimista”. Tuotteen helppo opittavuus onkin yksi tärkeimmistä edellytyksistä 
suunnitellessa lapsille.  Käytettävyyttä voidaan arvioida esimerkiksi tarkastelemalla, kuinka 
halukas lapsi on opettamaan tuotetta muille lapsille. Mitä opittavampi ja käytettävämpi tuo-
te, sen potentiaalisempia käyttäjiä he ovat jatkossa. (Höysniemi, Hämäläinen & Turkki 2003, 
208—209.) 
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Lapsen ja tietokoneen vuorovaikutus on kasvava tutkimusala. Siinä on kehitetty menetelmiä, 
joita voidaan käyttää tuotteiden suunnitteluun ja arviointiin yhdessä lasten kanssa. Lapset 
ovat moniulotteinen ryhmä, mikä tekee kehittämisestä haastavaa, koska lasten taidot ovat 
jatkuvan kehityksen kohteena. He ovat leikkisiä ja mielikuvituksellisia, sekä oppivat uusia asi-
oita päivittäin. Tuotekehityksessä on hyvä huomioida, että lapset tekevät asiat usein eri ta-
voin kuin me aikuiset. He käyttävät tuotetta muun muassa pitääkseen hauskaa ja usein omissa 
ympäristöissään, kuten kotona ja päiväkodissa. Kontrolloimattomat ympäristöt asettavat vaa-
timuksia muun muassa yksilö- ja yhteiskäyttöön. Lapset ovat usein arvaamattomia, joten 
suunnittelussa tulee huomioida heidän aloitteesta tapahtuvat häiriöt. Lasten tulee ymmärtää 
tekniikkaa ja pystyä reagoimaan sen tarpeisiin vaadittaessa. (Höysniemi 2006, 23—25; 35.) 
 
Druin (2002, 1—3) kuvaa artikkelissaan lasten roolit vuorovaikutussuunnittelussa (kuva 4). 
Druin kertoo, että lapset on huomioitu suunnitteluprosessin osana vasta 90-luvulla ja tämän 
jälkeen. Hänen mukaansa lapsen ja tietokoneen vuorovaikutus on hauskanpitoa ja lapsella on 
omat tarpeet, jotka eroavat aikuisten tarpeista. Tämä tarkoittaa, että suunnittelijoiden tulee 
muistaa, että lapset ovat oma käyttäjäryhmä, jota koskee omat säännöt.  
 
 
Kuva 4. Lapsen neljä roolia vuorovaikutussuunnittelussa (Druin 2002, 3). 
 
Lapsi on käyttäjä, testaaja, tietolähde ja suunnittelukumppani. Lapsi on useimmiten käyttäjä 
ja tätä aikuiset yrittävät tulkita erilaisten menetelmien avulla. Tavoitteena on ymmärtää 
käyttäjää. Testaajana lapsi testaa prototyyppejä useimmiten havainnoinnin alaisena sekä hä-
nelle usein esitetään kysymyksiä mieltymyksistä ja asioista, joista he eivät pidä. Tavoitteena 
muuttaa suunnittelun tavoitteita tarvittaessa. Tiedonantajana lapsi antaa ideoita, komment-
teja suunnitteluun sekä arvioi sitä. Tavoitteena on kommunikoida lapsen kanssa mahdollisim-
man aikaisessa suunnitteluvaiheessa. Suunnittelukumppaneina lapset ovat mukana läpi koko 
suunnitteluprosessin, ja tavoitteena on kuulla lasta mahdollisimman paljon käyttäen erilaisia 
menetelmiä suunnittelun apuna. (Druin 2002; Höysniemi 2006, 27—28.) Davis (2009, 160—164) 
kertoo, etteivät lapset aina ole kiinnostuneita asioista, jotka kuuluisivat heille. Mitä enem-
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män annetaan tehtäviä, joihin heillä on vapauksia, sitä luottavaisemmin he ovat mukana. On 
hyvä antaa lasten oman potentiaalin tulla esiin vapaasti ja monin eri tavoin. Tämä tarkoittaa 
sitä, että lapsille on hyvä luoda vapauksia sallituissa rajoissa. 
 
Lapset osaavat kertoa toiveita ja tarpeita, jos heiltä kysytään. Heidät myös kannattaa ottaa 
mukaan aina tarpeen vaatiessa. Lapset tarvitsevat erilaisia toimintatapoja kuin aikuiset ja 
suunnittelutyön tulee edetä rivakasti, jotta mielenkiinto säilyy. Lasten kanssa suunnittelua 
kutsutaan osallistavaksi suunnitteluksi. Lasten kanssa toimiessa ajat eivät voi olla kovin pit-
kiä, eikä niitä kannata sitoa liiaksi tarkkoihin aikatauluraameihin. On tärkeää, että ne muis-
tuttavat leikkiä, koska se sopii hyvin suunnitteluun ja sen motivoijaksi. Lasten kanssa suunnit-
telussa valmistautuminen on tärkeää. Työohjelma on hyvä laatia suunnittelun käsikirjaksi ja 
työvälineet valmistella esteettömästi lasten saataville. Jotta lapset tietävät, että puuhastelu 
on vakavaa, on hyvä ottaa mukaan lapsille tuttu aikuinen, kuten päiväkodin henkilökunnan 
jäsen tai vanhempi. Lasten kanssa toimiessa tulee kiinnittää huomiota käsitteisiin, jotka ovat 
tuttuja lapsille sekä välttää ammattikieltä. (Kukkonen & Horelli 2002, 28—31.) Myös Höysnie-
mi (2006, 26—27) on kiinnittänyt huomiota lapsen kieli- ja konetaitoihin, mikä tekee esimer-
kiksi ohjeiden suunnittelusta hankalaa. Vaikka lapsille suunnatut ohjeet ovat usein parempia 
kuin muille kirjoitetut, tulee kiinnittää huomiota käytettyihin käsitteisiin. Hän täsmentää, 
että termit, joita lapset mieluummin käyttävät, saattavat erota suunnittelijoiden antamista 
termeistä: muun muassa web-kamera voi olla lapselle paremminkin ”tietokoneen silmä”. 
 
Lapsista voidaan oppia kuuntelemalla hänen ajatuksiaan ja ideoitaan. Heitä täytyy suojata 
negatiivisilta seurauksilta ja suojelu tapahtuu yksinkertaisesti huomioimalla lapsi. Myös posi-
tiivisen asenteen ylläpito on tärkeää. (Kronqvist 2011, 19—25.) Turvallisuuteen ja suojeluun 
liittyy tutkimusetiikka, joka on erityisen tärkeää kun kohteena ovat lapset. Lapset ovat haa-
voittuva ryhmä ja heidän tulee voida luottaa aikuisiin ja siten tutkimuksen tekijöihin. Etiikas-
sa huomioidaan turvallisuus, suostumus ja yksityisyys. Näistä asioista kerrotaan tarkemmin 
luvussa 5.3.2 Tutkimuksen eettisyys. 
 
Lapsia voidaan pitää eräänlaisena erityisryhmänä, koska lasten taidot eivät ole verrattavissa 
aikuisten taitoihin (Höysniemi 2005, 260). Helinin (2005, 237—238) mukaan erityisryhmien 
kanssa voidaan toimia samoin menetelmin kuin aikuistenkin kanssa. Erityistä huomiota tulee 
kuitenkin kiinnittää ryhmän ominaispiirteisiin. Hän painottaa, että lasten kanssa suunnittelus-
sa voidaan huomioida myös asiantuntijoita, jotka työskentelevät heidän kanssaan. Näitä ovat 
lapsen vanhemmat ja päiväkodin henkilökunta. Helin toteaa myös, että erityisryhmien kannal-
ta esteettömyys on yksi hyvä keino arvioida tuotteen soveltuvuutta erityisryhmälle. Esteettö-
myydellä hän tarkoittaa konkreettisten ja symbolisten esteiden poistamista. Lasten kannalta 
tämä voi tarkoittaa esimerkiksi sitä, kuinka hyvät ohjeet tuote antaa sen käytöstä ilman ma-
nuaaleja tai asiantuntijan opastusta. Helinin (2005, 241) mukaan erityisryhmillä kognitiiviset 
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taidot näkyvät oppimisvaikeuksina. Leikki-ikäisillä lapsilla nämä taidot eivät esiinny oppimis-
vaikeuksina vaan taitoina, jotka eivät vielä ole kehittyneet. Tämä erottaa lapset muista eri-
tyisryhmistä, ja lapsia tuleekin kohdella omantyyppisenä ryhmänä ihmisiä. Seuraavaksi tarkas-
tellaan lasten ominaispiirteitä, jotka tulee huomioida tutkimuksen suunnittelussa ja toteutuk-
sessa. 
 
2.3.2 Lasten ominaispiirteitä 
 
Lapset jaetaan kehitysvaiheiden mukaisiin ikäryhmiin: vauvaikäiset, leikki-ikäiset, esikoululai-
set, koululaiset ja teini-ikäiset. Ikäryhmiin jakaminen on toisaalta hiukan keinotekoista, koska 
jokainen lapsi kehittyy omaan tahtiinsa. Täsmälleen ei voi tietää, mitä lapsi osaa ikänsä pe-
rusteella. (Höysniemi 2005, 261.) Jaraston ja Sinervon (2000, 17) mukaan lapsi oppii päivittäin 
uusia asioita ja taitoja kaikilla kehityksen osa-alueilla. Näitä osa-alueita ovat: tunne-elämä, 
ajattelu, motoriikka, havaintokyvyt, kieli ja sosiaaliset taidot. 
 
Lasten ominaisuuksien ymmärtäminen asettaa vaatimuksia tutkimuksen suunnittelulle. Tutki-
jalla tulee olla tietoa lasten kehityspsykologiasta ja halu sekä taito toimia lasten kanssa. Lap-
set oppivat jatkuvasti uutta ja heillä on oma kehitysnopeutensa, mutta tähän vaikuttaa myös 
perimä ja ympäristö. (Höysniemi 2005, 260.) Jarasto ja Sinervo (2000, 19) toteavat, että pe-
rimä antaa puitteet ihmisen kehitykselle ja ympäristö vaikuttaa siihen, miten hyödynnetään 
perimän antamia mahdollisuuksia sekä mitkä perintötekijät painottuvat. 
 
Kirjallisuudessa esitetään paljon teorioita lasten kehityksestä ja siihen vaikuttavista tekijöis-
tä. Alalla uutta tietoa tulee koko ajan, mikä tekee niiden soveltamisesta haastavaa. Yksityis-
kohtaisia ohjeita ei voida siis antaa. Lasten yksilöllisyyteen varautuminen vaatii tilannetajua 
ja kykyä sopeuttaa oma toiminta vaarantamatta tutkimuksen tavoitteita tai koejärjestelyitä. 
Mitä nuorempi lapsi, sen haastavampaa ja sitä enemmän suunnitteluun tulee käyttää aikaa. 
(Höysniemi 2005, 262.) 
 
Höysniemi (2005, 261) on jakanut lapsen kehityksen viiteen osa-alueeseen: fyysinen, sosiaali-
nen, emotionaalinen, älyllinen ja kielen kehitys. Kehityksen osa-alueita tarkastellaan seuraa-
vaksi taulukossa 1. Taulukossa esitetyt osa-alueet ja niiden erityispiirteet lasten kanssa aset-
tavat haasteita tutkimuksen suunnitteluun. Heidän kannalta tutkimustilanne tulee olla turval-
linen ja kannustava. Lasten tulee tietää, mitä heiltä tutkimuksessa odotetaan, mitä heidän 
tulee tehdä ja tutkimuksen toteuttajan tulee auttaa lasta suoriutumaan tästä tehtävästä. 
Nämä kehityksen osa-alueet tulee huomioida jo tutkimuksen suunnittelussa, mutta toteuttaa 
niitä myös tutkimuksen toteutuksessa. 
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Fyysinen kehitys 
On tärkeää huomioida muun muassa tekniikka ja tilat. Mikäli hyödynnetään tekniikkaa, on varmistutta-
va sen soveltuvuudesta lapselle. Myös tutkimuksessa käytetyt tilat tulee soveltua ikäryhmälle muun 
muassa ergonomisesti. Tutkimus ei saa vaarantaa lasten turvallisuutta. 
Sosiaalinen kehitys 
Tilanteet joissa lapsi toimii, tulee olla ymmärrettäviä ja turvallisia. Kehittymättömät taidot voivat vai-
kuttaa järjestelyihin ja tutkimuksesta saataviin tuloksiin. Kommunikaatioon lasten ja aikuisen välillä 
tulee kiinnittää erityistä huomiota. Jotkut lapset eivät ole tottuneita kommunikoimaan aikuisen kanssa, 
mihin vaikuttaa muun muassa yhteistyötaitojen puute ja aikuisen pukeutuminen, jonka tulee olla ren-
to. Heitä tulee kannustaa verbalisoimaan ajatuksiaan vapaasti. Lisäksi kevyt jutustelu on tärkeää, mut-
ta näistä huolimatta kaikkia valtasuhteisiin liittyviä ongelmia on mahdotonta poistaa. Mitä nuorempi 
lapsi sen enemmän häiriötekijät ja väsymys vaikuttavat. Aiheesta eksyvä lapsi voidaan kuitenkin pa-
lauttaa takaisin tekemisen pariin, mikäli ei ole kysymys väsymyksestä. Lapsilla saattaa olla haasteita 
sopeutua uuteen ympäristöön ja sosiaaliseen tilanteeseen. Heidän kanssa toimiessa tämä tulisi huomi-
oida niin, että toimitaan lapselle tutussa ympäristössä kuten päiväkodissa tai kotona. 
Emotionaalinen kehitys 
Lapset tarvitsevat paljon kannustusta. He saattavat pelätä epäonnistumista ja eivät halua toimia ympä-
ristössä, joka on turvaton. Lapselle tulee selvästi ilmaista, ettei hän ole tutkimuksen kohteena vaan 
esimerkiksi tuote jota testataan. Tärkeää on, että lapselle jää positiivinen kuva tekemisestä.  
Älyllinen kehitys 
Lapseen kohdistuu paljon odotuksia, ne eivät saa tuntua lapsesta epämiellyttäviltä. Lapsen tulee ym-
märtää, mitä hänen tulee tehdä ja muistaa tehtävä omalla mittapuullaan. Häiriötekijät saattavat vai-
keuttaa esimerkiksi muistamista. On tärkeää, ettei lapsen kognitiivinen kuorma muodostu liian isoksi, 
esimerkiksi ääneenajattelu ja muistamistehtävät saattavat olla liian vaikeita pienemmille lapsille.  
Kielen kehitys 
Tarkoittaa lapsen luku- ja kirjoitustaitoa, mikä vaikuttaa suoraan ohjeiden lukemiseen, kielen ja käsit-
teiden ymmärrykseen sekä verbalisointitaitoihin. Lapsi ei välttämättä osaa vastata liian monimutkaisiin 
kysymyksiin tai vastaukset eivät tuota tarvittavaa tietoa. Verbalisointitaidot ja keskittyminen moneen 
asiaan vaikuttavat muun muassa ääneenajattelutaitoon tuotetta käytettäessä, joka kehittyy noin 12-
ikävuoteen mennessä. Tästä syystä tulee varoa, ettei lasta häiritä liikaa. Lapsilla on usein myös halu 
miellyttää aikuista, mikä johtaa herkästi tulosten vääristymiseen. 
Taulukko 1. Kehityksen osa-alueet (Höysniemi 2005, 261—265). 
 
Useat tieteenalat ovat tutkineet lapsia jo vuosikymmeniä. Käytettävyystieteessä tätä tietoa 
on sovellettu omiin tarkoituksiin, mutta tutkimuksessa ollaan vasta alkutekijöissä. Erityisesti 
teoreettinen tieto kehityspsykologian hyödyntämisestä lasten vuorovaikutussuunnittelussa on 
vähäistä. Menetelmiä arvioitaessa tulee huomioida lasten kehitysvaiheet ja kuinka ne vaikut-
tavat menetelmien yleistettävyyteen kaikkien ikäryhmien kohdalla. (Höysniemi 2005, 260.) 
 
Edellä käsiteltiin kehityksen osa-alueet (taulukko 1), joissa viitattiin myös temperamenttiteki-
jöihin. Temperamentti näyttää miten yksilö reagoi emotionaalisesti. Jaraston ja Sinervon 
(2000, 18) mukaan tällä tarkoitetaan luonteenlaatua, johon kuuluvat: yleinen vireystaso, so-
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peutumiskyky, ärtyvyys, reagointiherkkyys ja mieliala. Heidän mukaansa lapsilla voi olla pal-
jonkin eroja, jotka johtuvat elämänkokemuksesta ja historiasta. 
 
Höysniemi (2005) kertoo, että temperamentti säilyy suhteellisen muuttumattomana lapsen 
kasvaessa, mutta erot ovat tässäkin yksilölliset. Hänen mukaan temperamenttia voidaan arvi-
oida yhdeksän luonteenpiirteen avulla: aktiivisuustaso, häiriöherkkyys, intensiteetti, säännöl-
lisyys, aistiherkkyys, lähestyminen/ vetäytyminen, sopeutumiskyky, peräänantamattomuus ja 
mieliala. Nämä esitetään tarkemmin taulukossa 2. Taulukon perusteella voidaan luoda esi-
merkiksi esitietolomake, jonka avulla arvioidaan lasten temperamenttia sekä kerätään tausta-
tietoa. Lomakkeen avulla tutkimusta suunniteltaessa saadaan tietoa millaisia lapsia osallistuu 
ja kuinka ominaisuudet voidaan huomioida tutkimuksen aikana parhaiten. (Höysniemi 2005, 
262—264.) Tässä tutkimuksessa hyödynnettiin esitietolomaketta. Höysniemi (2005, 264) ker-
too, että esitietolomakkeen voivat täyttää, joko lasten vanhemmat tai lasten kasvattajat. 
Tässä tutkimuksessa lomakkeen täydensivät päiväkodin lastenhoitajat. 
 
1. Aktiivisuustaso 
Määrittää lapsen rauhallisuuden. Ylienerginen lapsi helposti eksyy ulkopuoliseen toimintaan. Lapsella 
tulee olla mahdollisuus suorittaa tehtäviä omassa tahdissaan. 
2. Häiriöherkkyys 
Määrittää kuinka kiinnostunut lapsi on toiminnasta ja kuinka ulkoiset ärsykkeet häiritsevät käynnissä 
olevaa toimintaa. Esikoululaiselle tehtävien kesto voi olla maksimissaan 30 minuuttia. Keskittymiskyky 
kehittyy iän myötä. Lapsille tulee suunnitella sopivan kokoisia tehtäviä. Mikäli tehtäviä on paljon, nii-
den esitysjärjestystä kannattaa muuttaa, niin ettei viimeisimmässä tehtävässä aina olla väsyneitä. Mi-
käli lapsi on innostunut, hän saattaa olla motivoitunut jatkamaan pidempään. 
3. Intensiteetti 
Määrittää kuinka kovaa lapsi reagoi ärsykkeeseen. Eleiden luettavuus riippuu usein tästä, mutta tähän 
vaikuttaa ylidramaattinen reagointi sekä sulkeutuminen (menevät lukkoon) tai mielen pahoittaminen.  
4. Säännöllisyys 
Määrittää kuinka säännönmukaista lapsen elämä on ja kuinka reagoi, mikäli rutiineihin tulee muutosta. 
5. Aistiherkkyys 
Määrittää kuinka herkkä tai kuinka voimakkaasti lapsi reagoi fysikaalisiin ärsykkeisiin, kuten: äänet, 
maut, kosketus, lämpötila ja hajut, sekä onko kokemus näistä positiivista tai negatiivista. Lapselle tu-
lee olla mahdollista säätää muun muassa ääniä omalle tasolleen sopiviksi. 
6. Lähestyminen ja vetäytyminen 
Määrittää ominaisen reaktion uuteen tilanteeseen tai vieraaseen henkilöön. Onko lapsi mielellään mu-
kana tai varuillaan ja vetäytyvä. Vetäytyvä lapsi on usein harkitsevampi ja tilanne saattaa olla hänelle 
näin stressaavampi. Aikuisen tulee olla rauhallinen ja tarjota vetäytyvälle lapselle enemmän aikaa tu-
tustua järjestelyihin sekä muihin mukana oleviin aikuisiin. Joskus tehtävien teko pareittain voi olla hel-
pompaa, varsinkin jos parin saa valita itse. 
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7. Sopeutumiskyky 
Määrittää lapsen sopeutumiskykyä muutokseen. Lapselle tulee antaa riittävä aika sopeutua muutoksiin, 
lasta tulee kannustaa ja avustaa, mikäli tilanne tätä vaatii. 
8. Peräänantamattomuus 
Määrittää kuinka kauan lapsi jatkaa toimintaa, mikäli kohtaa esteitä ja haasteita. Peräänantamaton 
lapsi voi reagoida voimakkaasti ja jopa suuttua, mikäli ei voi suorittaa tehtävää loppuun. Helposti pe-
riksi antava eksyy herkästi muuhun toimintaan, mutta on syytä huomioida, että tämä voi tuotetestauk-
sessa tarkoittaa myös käytettävyysongelmia tuotteessa. Tällaisella lapsella saattaa olla hyvät sosiaali-
set taidot, joilla hän saa helposti muut auttamaan itseään. Lapsi voi myös kysyä herkästi apua. 
9. Mieliala 
Määrittää onko lapsi enemmän optimisti/ huoleton vai pessimisti/ vakava. Vakavat lapsen ovat analyyt-
tisia ja arvioivat huolellisesti tilannetta, voivat tarjota syvällisempää arviointia tutkimuksessa. Yleinen 
mieliala voi vaikuttaa muun muassa tuotteesta annettuihin subjektiivisiin arvioihin. 
Taulukko 2. Temperamentin yhdeksän ulottuvuutta (Höysniemi 2005, 263—264). 
 
Tämän tutkimuksen kannalta on hyvä ymmärtää 4—6-vuotiaiden lasten ominaispiirteitä. Tä-
mänikäisille on erittäin tärkeää kannustus ja kiitos. Mitä pienempi lapsi sen enemmän turval-
lisuuden tunnetta tulee lisätä. Ikäryhmälle myös ryhmätoiminta on tärkeää. Vanhemmilla lap-
silla keskittyminen voi häiriintyä, kun kielen kehitys voimistuu. Ryhmätoimintaa rikastuttaa 
myös mielikuvitusmaailman voimistuminen ja mitä mielenkiintoisempaa puuhaa sen parempi. 
Vasta kuitenkin 5—6-vuoden iässä lapset eläytyvät tunteisiin ja roolihahmoihin. Kaikki ikäryh-
män lapset kykenevät jo yhteistyöhön, ymmärtävät puhetta ja perusteluja, sekä keskittyvät 
kuunteluun. Nuoremmilla lapsilla saattaa kuitenkin olla vaikeuksia pysyä aiheessa tai jakaa 
ajatuksiaan. 5—6-vuoden iässä muistikuva lisääntyy ja kokemukset kasvavat, mikä auttaa lasta 
seuraamaan monimutkaisempia tehtäviä. Nuoremmilla lapsilla voi olla halu miellyttää aikuis-
ta, toisaalta tämän ikäiset eivät tietoisesti osaa valehdella. Heillä on myös vaikeuksia tehdä 
valintoja, mikä johtuu kypsymättömyydestä. Lapsen ajattelu on varsin kirjaimellista ja tavoit-
teellisten tehtävien suorittaminen on hankalaa 4—5-vuoden iässä, ellei se liity omaan koke-
musmaailmaan. Liian vaikeat tehtävät suoritetaan omalla tavalla. Tavoitteelliset tehtävät 
ovat helpompia 5—6-vuotiaana, joskin tässä vaiheessa motivoitumista auttaa, mikäli itse saa 
osallistua toiminnan suunnitteluun. (Jarasto & Sinervo 2000, 46—75.) 
 
Sukupuolierot näkyvät vahvimmin 4-vuoden iässä. Sosiaalisessa kehityksessä tytöt ja pojat 
eroavat. Tunteet ja ihmissuhdetaidot ovat tärkeitä tytöille, kun pojat ovat kiinnostuneita liik-
kumisesta, toiminnasta, vauhdista ja kovasta menosta. Pojat leikkivät usein ryhmänä, kun 
tytöt pareittain. Tytöillä on taipumus helpommin miellyttää aikuisia, poikia enemmän. Pojille 
tärkeää on taas kavereiden hyväksyntä. Lapsia, oli ne sitten tyttöjä tai poikia, tulee kohdella 
tasavertaisesti ja antaa monipuolisia mahdollisuuksia osallistua tekemiseen. (Jarasto & Siner-
vo 2000, 168—177.)  
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Tässä alaluvusta on tarkasteltu lasten rooleja vuorovaikutussuunnittelussa. Lisäksi on käsitelty 
lapsiin liittyviä ominaispiirteitä, kuten kehitysvaiheita, luonteenpiirteitä ja sukupuolieroja. 
Nämä tekijät vaikuttavat kun vuorovaikutussuunnittelussa suunnittelukumppanina toimiikin 
lapsi. Lasten ominaispiirteet tuleekin huomioida jo suunnitteluvaiheessa. Tällöin etukäteen 
voidaan arvioida vaihtoehtoisia toimintatapoja, joilla varaudutaan ennakoimattomiin tilantei-
siin menetelmien käytössä. Tutkimuksessa ei ole otettu kantaa siihen minkälaisiin käyttäjä-
tutkimuksiin tai tuotekehitysprojekteihin lasten roolit vuorovaikutussuunnittelussa parhaiten 
soveltuvat. Tämä jää arvioitavaksi aina kulloisenkin projektin tarpeen mukaan. Vuorovaiku-
tussuunnittelussa on kuitenkin tärkeää huomioida lapset potentiaalisina suunnittelukumppa-
neina läpi koko tuotekehitysprosessin. Tuotteiden suunnittelu on yksinkertaisesti parempaa, 
mikäli lasten mielipiteet on huomioitu hyvissä ajoin tuotekehitysprosessia. Lapset käyttävät 
tuotteita, jotka miellyttävät heitä lopulta eniten. Ne tuotteet, jotka jäävät käyttämättä, ei-
vät päädy hittituotteiksi. Seuraavaksi siirrytään tutkimuksessa tarkastelemaan tutkimuksen 
metodologiaa ja empiriaa. 
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3 Tutkimuksen metodologia ja empiria 
 
Tässä luvussa käsitellään tutkimuksen metodologiaa ja empiriaa. Ensimmäisessä vaiheessa 
käsitellään tutkimusmenetelmää ja aineistoa. Tutkimusmenetelmällä tarkoitetaan tutkimuk-
seen valittua tutkimusstrategiaa. Tämän jälkeen kuvataan lyhyesti Case Punahilkassa hyödyn-
netty interaktiivinen satusovellus sekä siihen liittyvä teknologia. Case Punahilkan jälkeen kä-
sitellään tutkimuksessa käytetyt erilaiset tiedonkeruumenetelmät. 
 
3.1 Tutkimusmenetelmä ja aineisto 
 
Tutkimuksellinen lähestymistapa on laadullinen tapaustutkimus (case study), mikä esitetään 
Yinin (2009) mukaisesti (kuva 5). Tutkimusprosessi etenee siinä seuraavasti: 1) alustava tut-
kimuksen suunnittelu (tutkimuskysymyksen asettaminen), 2) toteutuksen suunnittelu yksityis-
kohtaisemmin (teoriaan tutustuminen), 3) tutkimuksen valmistelu (omien taitojen kehittämi-
nen, pilotti), 4) aineiston keruu toteutuksen suunnittelun mukaisesti, 5) aineiston analysointi 
ja 6) tulosten raportointi. Opinnäytetyön empiirinen tutkimusprosessi on seurannut Yinin pro-
sessia. Aiempiin vaiheisiin on palattu tarvittaessa uudelleen ja täsmennetty tutkimuksen ta-
voitteita. Aineiston keruu tapahtui Case Punahilkassa. 
 
 
Kuva 5. Tutkimusprosessi Yinin mukaan (2009). 
 
Tapaustutkimus on siis tutkimusstrategia, missä tutkitaan ilmiöitä (Eriksson & Koistinen 2005, 
4). Tässä tutkimuksessa ilmiöt määräytyvät tutkimusryhmän mukaan. Laine, Bamberg ja Joki-
nen (2007, 26) kertovat, että tapaustutkimuksesta on hyötyä tilanteissa, joissa tutkijalla ei 
ole lainkaan tai vähän mahdollisuuksia vaikuttaa tapahtumien kulkuun. Laadullinen tutkimus 
soveltuu hyvin, kun se kohdistuu ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen tutkimiseen (Ovas-
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ka, Aula & Majaranta 2005, 3). Laadullisen tutkimuksen lähtökohtana on ymmärtää ihmisten 
toimintaa ja löytää ilmiöiden merkityksiä (Niskanen 2010, 74).  Laadullinen tapaustutkimus 
sopi hyvin tämän tutkimuksen lähestymistavaksi. 
 
Tutkimusaineisto perustuu Case Punahilkassa kerättyyn aineistoon. Case tutkimukseen osallis-
tui yhteensä seitsemän lasta Vantaalla vuonna 2012. Opinnäytetyön tulokset perustuvat pää-
osin tutkimuksen kuuteen lapseen. Yksi lapsi toimi pilottitestaajana, joka testasi alustavasti 
menetelmien toimivuutta. Viisi muuta olivat päiväkotitutkimukseen osallistuneita lapsia Ha-
vukallion päiväkodista. Seitsemäs tutkimukseen osallistunut lapsi testasi pilotti- ja päiväkoti-
testien jälkeen yksittäisen testitapauksen, jossa päiväkotitesteissä noussutta tarvetta selvi-
tettiin lähemmin. Tämä toimii tutkimuksen täydentävänä testinä Case Punahilkassa ja tulos 
on huomioitu sovelluksen kehitysehdotuksissa. Täydentävän testin aineistoa ei hyödynnetä, 
kun arvioidaan menetelmien soveltuvuutta vuorovaikutussuunnitteluun. 
 
Osallistujien valinnassa tärkeintä on edustavuus, kertoo Anttonen (2005, 283). Hän täsmen-
tää, että edustavuus on taattu, kun valitut henkilöt voisivat olla sovelluksen todellisia käyttä-
jiä tai mahdollisimman samanlaisia. Mooij ym. (2005, 146—149) täsmentävät, että edustavista 
henkilöistä pyritään keräämään mahdollisimman kattavasti tietoa. Tähän tutkimukseen osal-
listujat valittiin harkinnanvaraisesti, mikä on tyypillistä laadullisille tutkimuksille (Anttonen 
2005, 289). Tällä tarkoitetaan, että tutkija arvioi osallistujien sopivuutta ja kiinnostavuutta. 
Pilottitestaajana toimi lapsi, joka oli tutkijalle entuudestaan tuttu. Päiväkodissa lastenhoita-
jat avustivat lasten valinnassa tutkijan toiveiden mukaisesti. Aineistoon valittiin lapsia useas-
ta eri ikäryhmästä ja tasapuolisesti sekä tyttöjä että poikia. Lopullisen rajauksen valittuihin 
lapsiin asetti läsnäolo tutkimuksentekopäivinä (lomat). Lisäksi varauduttiin sairastapauksiin, 
miltä Case Punahilkassa vältyttiin. Pienestä määrästä lapsia haluttiin mieluummin enemmän 
ja syvällisempää tietoa, kuin yleistettävää tietoa. 
 
Aineiston valinnan jälkeen haettiin tutkimukseen osallistuvilta tutkimusluvat suostumuslo-
makkeella (liite 1). Tutkimuksessa suostumuksen pyytämisessä avustivat päiväkodin lastenhoi-
tajat, jotka tutkijan esittämien esitietojen (liite 2) perusteella lähestyivät vanhempia. Kaikki 
tutkimukseen valitut lasten vanhemmat antoivat luvan tutkimukseen. Vanhemmat suhtautui-
vat lastenhoitajien mukaan myönteisesti tutkimuksen tekoon. Tämän jälkeen lastenhoitajien 
kanssa sovittiin tarkemmat tutkimuksentekopäivät.  
 
Aineiston taustatietoja varten päiväkodin lastenhoitajat täytti kustakin lapsesta esitietolo-
makkeen (liite 3). Lomake keskittyi lasten luonteen analysointiin ja lomake perustuu aiemmin 
luvussa 2.3.2 Lasten ominaispiirteitä esitettyihin temperamenttitekijöihin. Tutkimukseen 
osallistuneet kuusi lasta esitetään seuraavaksi. Heistä on kerrottu tarkka ikä sekä heitä kuvas-
tavat luonteenpiirteet. Edustavin joukko on 5-vuotiaat tytöt, joita edustaa puolet tutkimuk-
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seen osallistuneista. Tätä täydentävät tyttö 4- sekä pojat 5- ja 6-vuotta (täydentävän testin 
suoritti suomalainen poika 4-vuotta). Lapsia ei suoraan voi ikänsä perusteella katsoa kuuluvan 
tiettyyn ryhmään, vaan tähän vaikuttaa myös luonnetekijät ja lapsen yksilöllinen kehitysaste.  
 
1. Pilottitestaaja tyttö 5 v 0 kk (suomalais-italialainen) 
– Luonteeltaan temperamenttinen ja vakava. Keskittyminen vaikeaa ja reagoi 
voimakkaasti muutoksiin. Tilanteisiin sopeutuu hitaasti sekä on luonteeltaan 
peräänantamaton eli saattaa suuttua, jos ei saa suorittaa tehtävää loppuun. 
A. Tyttö 5v 0kk (suomalainen) 
– Luonteeltaan rauhallinen ja vakava. Keskittyminen helppoa, mutta sulkeutuva 
eli pahoittaa mielensä helposti. Uusiin tilanteisiin suhtautuu varauksellisesti. 
B. Poika 6v 7kk (suomalainen) 
– Luonteeltaan energinen ja reipas. Sopeutuu muutoksiin hyvin. Saattaa antaa 
helposti periksi ja eksyä näin muuhun toimintaan. 
C. Tyttö 5v 11kk (suomalais-turkkilainen) 
– Luonteeltaan reipas ja optimistinen. Sopeutuu muutoksiin hyvin ja nopeasti. 
Saattaa antaa helposti periksi ja eksyä näin muuhun toimintaan. 
D. Poika 5v 1kk (suomalainen) 
– Luonteeltaan tasainen ja optimistinen. Keskittyminen saattaa olla vaikeaa ja 
saattaa reagoida voimakkaasti ääniin. 
E. Tyttö 4v 9kk (suomalais-thaimaalainen) 
– Luonteeltaan tasainen. Saattaa sulkeutua ja näin pahoittaa mielensä helposti. 
Uusiin tilanteisiin suhtautuu varauksellisesti sekä saattaa antaa helposti perik-
si ja eksyä näin muuhun toimintaan. 
 
3.2 Case Punahilkan esittely 
 
Case Punahilkka-tutkimus on osa Emphatic Products-hanketta. Sovellus, jota hankkeen osa-
projektissa testattiin, on Delicode Oy nimisen yrityksen kehittämä. Tarkemmin kyseessä oli 
interaktiivinen satusovellus, joka oli suunniteltu 3—6-vuotiaille lapsille. Satusovelluksessa lap-
si seuraa Punahilkka-satua tv-ruudulta ja ohjaa omilla liikkeillään satua eteenpäin. Teknisesti 
satu toimii PC:llä sekä hyödyntää Kinect-kameraa (web-kamera, joka kuvaa lapsen liikkeet). 
Sovelluksen pilottiversion pituus oli noin 12 minuuttia ja toiminnot siinä olivat rajalliset. Pi-
lottiversion käytössä olivat toiminnot: kiikarointi (lapsen tekemä liike käynnistää animoinnin, 
jotta satu etenee), koodin näyttäminen Kinect-kameralle (painetussa satukirjassa oleva koodi 
käynnistää diskoilun) ja vapaan liikkeen hyödyntäminen (tapahtuu diskossa). Sovellus oli yri-
tyksellä konseptisuunnitteluvaiheessa, jossa Case Punahilkan tarkoituksena oli saada lapsilta 
ensimmäiset kommentit sovelluksen kehittämiseksi.  
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Sovellus kuuluu Kinected Stories-konseptiin, mikä on interaktiivisten satukirjojen storybooks-
sarja. Siinä sekoitetaan perinteistä tarinankerrontaa liikkeen- ja puheentunnistusteknologi-
aan. Kinected Stories mahdollistaa lapsen samaistumaan suosikki satukirjahahmoihin ja inter-
aktiivisessa satusovelluksessa lapsesta tulee osa tarinaa. Lapsi ohjaa hahmoa ja tarinaa liik-
keiden avulla. (Delicode Oy; Kinected Stories.) Tuotteen kehittänyt yritys on Tuomiston 
(2012) mukaan erikoistunut: Natural User Interface (NUI) suunnitteluun, musiikkiteknologiaan, 
peleihin ja monimutkaisiin liikkeentunnistus algoritmeihin. 
 
Käytetty teknologia perustuu hahmontunnistustekniikkaan. Hahmontunnistusta (pattern recog-
nition) sovelletaan tietotekniikassa ja robotiikassa, sekä ihmisen ja koneen vuorovaikutukses-
sa. Hahmontunnistus tieteenalana on saanut alkunsa 1960-luvulta satelliittidatan seulontaan, 
myöhemmin ala laajeni koskemaan hahmojen tunnistamista. Hahmontunnistusta voidaan hyö-
dyntää automaattisessa tietojen luokittelussa ja sen perusteella tehtävässä koneellisessa pää-
töksenteossa. Menetelmää hyödynnetään muun muassa kännykkäsovelluksissa ja tietokoneis-
sa. (Tolonen 2000, 34—39.) 
 
Interaktiivisessa satusovelluksessa, käytetty tekniikka vertaa käyttäjän vartaloa mallinnettui-
hin luurankotietoihin, joista on koottu liikekirjastoja. Nämä perustuvat satoihintuhansiin mal-
leihin liikkeistä, joita on kerätty kun ihmiset pelaavat erilaisia pelejä fyysisesti. Näistä on ku-
vattu keskiarvot, joita laite hyödyntää yhdistäen ne lapsen tekemiin liikkeisiin. (Tuomisto 
2013.) 
 
Case Punahilkka-tutkimuksen tavoitteena oli selvittää interaktiivisesta satusovelluksesta: 
1. Mikä on sovelluksen nykytila? 
2. Miten lapset ottavat vastaan sovelluksen? 
3. Minkälaiset ovat sidosryhmän mielipiteet sovelluksesta? 
4. Mitkä ovat sovelluksen kehityskohteet? 
5. Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohderyhmä? 
 
Tässä opinnäytetyössä ei käsitellä tuloksia, jotka kohdistuvat sidosryhmän mielipiteisiin sovel-
luksesta. 
 
3.3 Tiedonkeruumenetelmät 
 
Tapaustutkimukset pohjautuvat erilaisiin tieteenfilosofisiin lähtökohtiin tutkimuksen mukaan 
(Eriksson & Koistinen 2005, 4). Tässä tutkimuksessa lähtökohtana on käyttäjäkeskeiset (UCD) 
tutkimusmenetelmät. Käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa Mattelmäen (2006, 29—30) mukaan 
käyttökokemuksen tutkimukselle on useita luovia lähestymistapoja. Hän täsmentää, että 
käyttäjäkeskeisessä vuorovaikutussuunnittelussa on tärkeää kuunnella; mitä käyttäjät sano-
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vat, katsoa mitä he tekevät ja antaa heidän ilmaista se mistä unelmoivat. Hanington (2003) 
jakaa käyttäjäkeskeiset menetelmät kolmeen kategoriaan (kuva 6). 
 
 
Kuva 6. Käyttäjäkeskeiset menetelmät (Hanington 2003, 13). 
 
Perinteisillä menetelmillä tarkoitetaan muun muassa markkinatutkimuksia, kyselyitä ja haas-
tatteluita. Sovelletut menetelmät käsittävät muun muassa laadulliset menetelmät, kuten ha-
vainnoinnin, etnografian sekä ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen (HCI). Innovatiivisilla 
menetelmillä tarkoitetaan luovia menetelmiä, joita ovat muun muassa erilaiset yhteissuunnit-
telutyöpajat, korttilajittelut ja kollaasit. Menetelmistä luovat toteutetaan yksilökohtaisem-
min, kun taas perinteiset kohdistetaan yleensä massoihin. (Hanington 2003, 13—16.) 
 
Huotari ym. (2003, 12—13) jakavat käyttäjäkeskeiset menetelmät käyttäjätiedon keruu-, mal-
lintamis- ja arviointimenetelmiin. Jako on varsin perinteinen ja tätä käyttävät myös useat 
muut kirjoittajat käyttäjäkeskeisiä menetelmiä käsitellessä. Toinen vaihtoehtoinen tapa on 
puhua vain käyttäjätiedon hankinnasta yleisesti ja esittää nämä kaikki menetelmät yksittäisi-
nä. Tällaista esitystapaa näkee muun muassa Hyysalon (2006) teoksessa. Huotarin ym. (2003) 
ja Hyysalon (2006) teokset eivät kuitenkaan käsittele innovatiivisia lähestymistapoja, niin kuin 
Haningtonin (2003) malli. Tästä syystä hyödynnän tutkimuksessani Haningtonin mallia. Seu-
raavaksi käsitellään yhteissuunnittelua, joka liittyy läheisesti innovatiivisiin menetelmiin. 
 
Yhteissuunnittelu (co-design) soveltuu hyvin käyttäjäkeskeiseen vuorovaikutussuunnitteluun. 
Sanders (2002) kertoo, että käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa lähtökohtana on ollut siirtyä 
yksittäisten asioiden suunnittelusta tuotteiden, palveluiden ja käyttöliittymien suunnitteluun. 
Toiseksi suunnitellaan ihmisten kanssa, ei vain heille (Sanders 2001, 319). Jo varhaisessa tuo-
tekehityksessä passiivisen käyttäjän sijaan, tulee toimia luovina suunnittelukumppaneina, 
jotta kokemukset välittyvät suunnitteluprosessille, kertoo Vaajakallio (2012, 47—53). Hän 
täsmentää, että yhteissuunnittelu on kehittynyt käyttäjäkeskeisessä suunnittelussa nimen-
omaan käyttökokemuksen suunnitteluun, jossa hyödynnetään luovia lähestymistapoja. Tässä 
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tutkimuksessa innovatiivisten menetelmien yhteissuunnittelulla tarkoitetaan: Suunnittelua 
käyttäjien kesken, luovan suunnittelun avulla, tarkoituksena löytää uudenlaisia ratkaisuja 
tuotesuunnitteluun. Seuraavaksi käsitellään tutkimukseen valittuja erilaisia käyttäjäkeskeisiä 
tiedonkeruumenetelmiä. 
 
Tutkimuksen tiedonkeruumenetelmät kuuluvat osallistaviin suunnittelumenetelmiin (partici-
patory design). Tällä tarkoitetaan Schneidermanin ja Plaisantin (2010, 132) mukaan yhteistyö-
tä käyttäjien ja suunnittelijoiden välillä, tarkoituksena teknologian kehittäminen, jossa käyt-
täjällä on mahdollisuus vaikuttaa suunnitteluratkaisuihin. Kukkonen ja Horelli (2002, 28—31) 
puhuvat erityisesti lasten kanssa toteutettavasta suunnittelusta osallistavana suunnitteluna. 
 
Tutkimuksessa useat tiedonkeruulähteet muodostavat menetelmätriangulaation. Tällä tarkoi-
tetaan, että tutkimuksessa käytetään useita tiedonkeruulähteitä. (Eriksson & Koistinen 2005, 
42.) Usealla menetelmällä syvennetään tutkimuksessa ymmärrystä lasten ja teknologiatuot-
teen vuorovaikutuksesta. Näin syntyy tutkimuksen tarkentuva hermeneuttinen kehä. Her-
meneuttinen kehä Siljanderin (1988, 115—119) mukaan lähtee esiymmärryksen muodostami-
sesta. Esiymmärrys muodostuu aineistosta tehtyjen tulkintojen perusteella. Tämä johtaa taas 
uusiin tulkintoihin. Hän täsmentää, että kokonaisuus muodostuu näin vuorovaikutuksessa yk-
sittäisten elementtien ja kokonaisuuden välillä. 
 
Menetelmien täsmällinen valinta perustuu lopulta siihen, mihin menetelmiä käytetään. Toi-
saalta valintaan vaikuttaa: käytettyjen resurssien määrä, menetelmän käyttäjältä vaaditut 
taidot ja arviointiin tarvittava aika, testikäyttäjien saatavuus sekä menetelmän toiminnasta 
saadut aidot kokemukset. (Kosonen 2005, 313—323.) Case Punahilkka ja sen tavoitteet mää-
rittivät tutkimuksessa käytettävät tiedonkeruumenetelmät. Taulukossa 3 on esitetty Case Pu-
nahilkassa käytetyt menetelmät, ne etenevät taulukossa siinä järjestyksessä kuin ne tutki-
muksessa toteutettiin. Menetelmän osalta kuvataan tiedonkeruumenetelmä sekä analyysime-
netelmä, jolla aineistoa on käsitelty. Taulukossa kuvataan tietotarve eli minkälaista tietoa 
menetelmällä Case Punahilkassa odotettiin. Lisäksi tämän opinnäytetyön kannalta jokaisen 
menetelmän osalta pohdittiin, miten menetelmä toimii osana vuorovaikutussuunnittelua ja 
miten menetelmää tulisi kehittää tuleviin käyttäjätutkimuksiin. Koska nämä kaksi tavoitetta 
tulosten osalta kohdistuvat jokaiseen menetelmään, ei niitä ole erikseen taulukon tietotar-
peessa mainittu. Viimeisessä sarakkeessa kerrotaan tiedonkeruupäivä sekä montako henkilöä 
tutkimukseen osallistui. 
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Menetelmä: tiedonkeruu/ analy-
sointi 
Tietotarve Tiedonkeruu pvm 
(lukumäärä) 
Käytettävyystesti: yksilönä suoritet-
tu vapaa testaus, havainnointi ja 
videohavainnointi (ei pilotti ja täy-
dentävä testi)/ samankaltaisuusdia-
grammi ja videonauhojen kooste. 
Mikä on sovelluksen nykytila? 
Miten lapset ottavat vastaan sovelluksen? 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskohteet? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohde-
ryhmä? 
16.11.2012 (pilotti) 
20.11.2012 (4) 
22.11.2012 (1) 
23.11.2012 (täy-
dentävä testi) 
Teemahaastattelu: yksilönä suoritet-
tu/ taulukointi ja samankaltaisuus-
diagrammi. 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskohteet? 
Miten lapset ottavat vastaan sovelluksen? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohde-
ryhmä? 
16.11.2012 (pilotti) 
20.11.2012 (4) 
22.11.2012 (1) 
Avoin haastattelu: yksilönä suoritet-
tu/ taulukointi. 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohde-
ryhmä? 
22.11.2012 (3) 
Käytettävyystesti: ryhmänä suoritet-
tu vapaa testaus ja videohavainnoin-
ti/ videonauhojen kooste. 
Mikä on sovelluksen nykytila? 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskohteet? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohde-
ryhmä? 
22.11.2012 (3) 
Teemahaastattelu: ryhmänä suori-
tettu ja videohavainnointi/ taulu-
kointi ja samankaltaisuusdiagrammi. 
Miten lapset ottavat vastaan sovelluksen? 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskohteet? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohde-
ryhmä? 
22.11.2012 (3) 
Draamatyöpaja: ”Purnaustuokio” ja 
videohavainnointi/ videonauhojen 
kooste. 
Miten lapset ottavat vastaan sovellukset? 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskohteet? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohde-
ryhmä? 
22.11.2012 (4) 
Draamatyöpaja: ”Toive ja unelma-
tuokio” ja videohavainnointi/ video-
nauhojen kooste. 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskohteet? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohde-
ryhmä? 
22.11.2012 (5) 
Draamatyöpaja: ”Improvisoitu draa-
matyöpaja” ja videohavainnointi/ 
videonauhojen kooste. 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskohteet? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohde-
ryhmä? 
22.11.2012 (5) 
Taulukko 3. Tutkimuksessa käytetyt käyttäjäkeskeiset tiedonkeruumenetelmät. 
 
Tutkimuksessa käytettiin useaa tiedonkeruumenetelmää, koska niiden tarkoitus oli syventää 
käyttäjistä saatua tietoa (hermeneuttinen kehä). Koska yksilönä suoritetut käytettävyystestit 
ja haastattelut eivät tuottaneet riittävästi tietoa, kokeiltiin ryhmäkäytettävyystestejä yhdis-
tettynä haastatteluun. Ryhmätilanteessa odotettiin lasten erityisesti inspiroivan toisiaan. Tä-
hän mennessä käytetyt menetelmät eivät olleet tuottaneet lainkaan luovempaa suunnitte-
luinspiraatiota, joten tutkimuksessa päätettiin hyödyntää erilaisia draamamenetelmiä ja sy-
ventää tietoa entisestään.   
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Yhteenvetona voidaan todeta, että vuorovaikutussuunnittelussa keskeisessä roolissa ovat 
käyttäjät, jotka ovat osa suunnittelua ja toimivat siinä läpi koko tuotekehitysprosessin ajan 
(suunnittelukumppani). Vuorovaikutussuunnittelussa käyttäjää eli tässä tutkimuksessa 4—6-
vuotiaita lapsia voidaan pitää suunnittelun ”muusana”, koska hänen käyttökokemus, ideat ja 
ajatukset on haluttu osaksi suunnittelutyötä ja inspiraatioksi sille. Vuorovaikutussuunnittelus-
sa keskeistä on ihmisen ja koneen vuorovaikutuksen tutkiminen, johon tässä tutkimuksessa 
valittiin käyttäjäkeskeiset menetelmät, joiden tarkoituksena on pyrkiä ymmärtämään aitoja 
käyttäjiä. Osallistavilla menetelmillä tässä tutkimuksessa tarkoitettiin menetelmiä, joita hyö-
dynnettiin yhteistyössä lasten kanssa. Tutkimuksen osallistaviksi menetelmiksi valittiin: käy-
tettävyystestaus, haastattelut, havainnointi (videohavainnointi) ja yhteissuunnittelu (draama-
työpajat). Yhteissuunnittelulla tarkoitetaan luovaa suunnittelua käyttäjien kesken. 
 
3.3.1 Käytettävyystestaus 
 
Tutkimuksessa sovelluksen nykytilaa ja kehityskohteita arvioitiin käytettävyystestein. Käytet-
tävyystestauksella Hyysalon (2006, 155—156) mukaan selvitetään, kuinka hyvin laitteen käyt-
täjät pystyvät suorittamaan testitehtäviä laitteella. Hyysalo pitää tärkeänä määrittää etukä-
teen tehtävät ja tavoitteet, joita käytettävyystestissä seurataan. Hän kertoo, että käytettä-
vyystestauksella voidaan ymmärtää käyttäjien ajatuksia tuotteesta, sen käytöstä ja siihen 
kohdistuvista odotuksista. Saariluoma ym. (2010, 32) toteavat, että suunnitteluongelmien rat-
kaiseminen edellyttää tietoa: miten ihminen toimii, mitkä ovat hänen toimintakyvyn rajat ja 
mahdollisuudet, millaisissa olosuhteissa virheet tapahtuvat, sekä miten virheitä ja suoritus-
olosuhteita voidaan parantaa. 
 
Suunnittelijat näkevät nopeasti pitävätkö heidän olettamuksensa paikkaa käyttäjän toimin-
nasta. Tuotekehityksessä käytettävyystestejä tehdään usein liian myöhään. Tehokkaimmin ne 
toimivatkin alku- ja keskivaiheilla tuotekehitysprosessia. Iteratiivisten kehitysprojektien paras 
anti on, että mahdolliset korjaukset voidaan vielä uudelleentestata. Näin päästään nopeam-
min tuotekehityksessä eteenpäin. (Goodman ym. 2012, 273—274.) 
 
Tuotteen arvioinnissa olemassa olevat aikuisten menetelmät muokataan vastaamaan lasten 
tarpeita. Hanna, Risden ja Alexander (1997) ovat julkaisseet artikkelin käytettävyystestauk-
seen liittyvistä tekijöistä ja niiden soveltamisesta lapsille. Lasten ominaispiirteitä on käsitelty 
jo aiemmin ja ne tulee huomioida käytettävyystestauksessa. Höysniemen (2005, 267—268) 
mukaan käytettävyystestauksessa lapset käyttävät tuotetta, joko vapaasti itse tai ohjatusti 
testin vetäjän avulla. Analysointi perustuu tällöin tuotteen käyttöön, mutta myös lasten käyt-
täytymiseen (havainnointi) ja verbalisointeihin (haastattelut). Hän kertoo, että analysointiin 
on hyvä osallistuttaa testin vetäjän lisäksi myös testejä seuranneet henkilöt kommentoiden. 
Taulukossa 4 esitellään Höysniemen (2005) esittämiä erilaisia käytettävyystestauksen arvioin-
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timenetelmiä lasten kanssa. Taulukossa kuvataan testille tyypillisiä ominaispiirteitä ja mihin 
tilanteisiin niiden käyttäminen soveltuu. Lisäksi niissä on huomioitu testijärjestelyihin ja las-
ten ominaispiirteisiin kohdistuvia haasteita. Osaa menetelmistä hyödynnettiin Case Punahil-
kassa, joista kerron tarkemmin jäljempänä. 
 
Lapsille suunnatut arviointimenetelmät: 
Käytettävyystesti 
(usability test) 
Suoritetaan testitehtäviä toimintojen arvioimiseksi. Haasteena tehtäväpolku-
jen suoritus, mikä vaatii järjestelmällisyyttä ja voi olla liian vaativaa 4—5-
vuotiaille. Testin lisänä voidaan hyödyntää esimerkiksi verbalisointia. 
Vapaa testaus (user 
observation) 
Ei sisällä suoritettavia tehtäviä ja perustuu havainnointiin. Soveltuu hyvin 
pienten lasten kanssa tehtävään testaukseen. Haasteena on, ettei saada tar-
peellista tietoa tuotteen jatkokehitykseen. Toisaalta nähdään kuinka hyvin 
lapset vastaanottavat ja käyttävät tuotetta ilman ohjeita. 
Aktiivinen väliintulo 
(active intervention) 
Eroaa käytettävyystestistä siinä, että lapsi vastaa testin aikana kysymyksiin. 
Kysymykset suunnitellaan ennalta ja niiden tulisi kuvastaa lapsen aikomuksia 
toimintansa suhteen ja suoriutumista testissä, kuten: mitä etsit, mitä teet, 
mitä tapahtui. Haasteena menetelmässä on kysymysten muoto ja niiden esit-
tämistapa häiritsemättä lasta liikaa. 
Retrospektio 
(retrospection) eli 
ääneenajattelu 
Testi on kaksivaiheinen: ensin vapaata testausta, mikä videoidaan. Tämän 
jälkeen lapsi ja testin vetäjä katsovat videon, jossa keskustellaan tapahtu-
neesta toiminnasta. Haaste: vaatii keskittymiskykyä sekä muistamistaitoja 
tilanteen mieleen palauttamiseksi. Hanna ym. (1997, 10) sanovat verbalisoin-
nin olevan hankalaa 2—5-vuotiaille. 
Vertaisopetus 
(peer tutoring) 
Lapsille kehitetty menetelmä. Toinen lapsi opettelee ensin vapaasti laitteen 
käyttöä, minkä jälkeen opettaa toista lasta. Pyritään spontaaniin verbalisoin-
tiin roolileikin avulla. Lasten on hyvä itse antaa valita parinsa ja roolit. Haas-
te: opettava lapsi käyttääkin itse, eikä anna toisen käyttää. Höysniemi ym. 
(2003, 209—212) kertovat menetelmän antavan hyvin tietoa: kuinka opittava 
ja toisaalta kuinka opetettava tuote on, sekä minkälaista kieltä ja termejä 
lapset tuotteesta käyttävät.  
Yhdessä keksiminen 
(co-discovery) eli pari-
testausmenetelmä 
Kaksi lasta suorittaa testitehtäviä yhdessä. Kannustetaan lapsia verbalisoin-
tiin. Luonnollinen tapa, ei vetäjän valvonnan alla suoritettu. Haaste: lapsen 
tulee kyetä ilmaisemaan itseään sekä kyetä yhteistyöhön toisen lapsen kans-
sa, testin ulkopuolinen toiminta saattaa lisääntyä. 
Taulukko 4. Arviointimenetelmät (Höysniemi 2005, 268—272). 
 
Pilottitestauksella voidaan varmistaa käytetyt testit. Lisäksi testitehtävät annetaan suullises-
ti, koska ei voida olettaa 4—6-vuotiaiden osaavan lukea. Testien tulee olla mielekkäitä, sopi-
van lyhyitä ja niitä ei saa olla liikaa. Testitehtävät eivät välttämättä ole perusteltuja, jos tuo-
te sisältää itsessään tehtäväpolkuja. Lapselle on hyvä antaa positiivista palautetta. Lapset 
kysyvät helposti apua, tällöin on hyvä vastata vastakysymyksellä. Jo 6—8-vuotiaita lapsia voi-
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daan testata useilla menetelmillä, koska he pystyvät kommentoimaan omaa toimintaa ja ha-
vaintojaan. (Höysniemi 2005, 269—273.) 
 
Jokelan (2010, 68) mukaan on tärkeää huomioida kuka testit suorittaa, koska käytettävyystes-
tien tulokset ovat riippuvaisia siitä, kuka toimii arvioijana. Ammattilainenkaan ei ole tae tes-
tien tuloksekkuudesta. Perälän (2005, 301) mukaan onkin tärkeää, että ennen käytettävyys-
testejä määritellään käytettävyysongelmiin liittyviä tarkkailtavia kriteerejä. Hän kertoo, että 
osa kriteereistä voi perustua suorituksiin, osa käyttäjän kokemuksiin sovelluksen käytöstä. 
 
Case Punahilkassa suoritettiin käytettävyystestejä, jonka rinnalla hyödynnettiin havainnointia 
sekä haastatteluja. Lapset suorittivat testejä yksitellen ja ryhmässä, kahtena eri päivänä. 
Tarkkoja aikataulusuunnitelmia tai testausjärjestystä ei laadittu. Muutaman tunnin aikana 
(8.30—11) suoritettiin niin monta testiä kuin ehdittiin. Testaus pidettiin yhdessä lasten leikki-
huoneista (kuva 7). Kaikissa testeissä oli mukana päiväkodin lastenhoitaja, joka toimi tilan-
teessa tarkkailijana ja kellotti testiä. Tutkija toimi havainnoijana. Jokainen testitilanne tuotti 
videokuvaa kahdesta eri näkökulmasta: lapsen takaa (esittää virhetilanteet) sekä lapsen edes-
tä (esittää ilmeet ja eleet). Jokaisen testitilanteen jälkeen käytiin lastenhoitajan kanssa kes-
kustelu, tarkoituksena vahvistaa tutkijan tekemiä havaintoja. Ennen päiväkotitestejä mene-
telmä, tekninen toimivuus ja laitteiden sijoittelu testattiin pilottitestaajan kanssa, joka suo-
ritti käytettävyystestin vapaasti itse. 
 
 
Kuva 7. Päiväkodin testitila ja hyödynnetyt laitteet. 
 
Tutkija oli käynyt päiväkodissa kahdella vierailulla ennen testejä. Tutkimustilanteen alussa-
lapsen kanssa keskusteltiin vapaamuotoisesti muun muassa lapsen syntymäpäivästä. Tämän 
jälkeen tutkija luki käsikirjoituksen (liite 4) testin esittelystä. Esittely perustuu Hanna ym. 
(1997) esittämiin suosituksiin ja esimerkkiin käsikirjoituksesta. Tutkija pyrki vapaamuotoiseen 
lukuun niin, että katsekontakti lapsen kanssa muodostuisi. Tutkija istui koko testitilanteen 
ajan lattialla, päästen samalle tasolle lapsen kanssa. Lapset pääsääntöisesti seisoivat.  
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Lapset suorittivat vapaata testausta laitteen ohjaamana. Sovellus itsessään sisälsi valmiit teh-
täväpolut (harjoitteluosuus ja kaksi testiosuutta). Käytettävyystesti kesti noin 15—20 minuut-
tia virheiden määrästä riippuen. Aktiivista väliintuloa tekniikkana käytettiin ongelma- ja vir-
hetilanteissa. Tällöin tutkija opasti lasta, mikäli tekniikka ei siihen pystynyt. Testitilanne oli 
rauhallinen ja lapsi sai keskittyä testiin. Paritestauksen menetelmää hyödynnettiin ryhmätes-
tauksessa. Paritestaus tapahtuu usein kahden lapsen läsnä ollessa ilman valvontaa (Höysniemi 
2005, 268). Teoriasta poiketen paritestaukseen osallistui kolme lasta tutkijan läsnäollessa. 
Sovellusta ei ollut suunniteltu ryhmän käyttöön, mutta haluttiin tarkastella mitä tapahtuu, 
kun useampi lapsi katsoo sadun samanaikaisesti. Osaa käytettävyystestauksen tekniikoista ei 
hyödynnetty, koska niiden katsottiin olevan hankalia 4—6-vuotiaiden kanssa (Höysniemi 2005, 
269—270). 
 
Ennen käytettävyystestiä sovellukselle oli määritetty tavoitteet, joita tilanteessa havainnoi-
tiin. Näitä olivat muun muassa: pystyykö lapsi itsenäisesti suoriutumaan testin osista ja jos ei, 
niin mitkä ovat estäviä tekijöitä (virheet, lisäohjeet) ja minkälaiset asiat vaikuttavat testin 
suoritukseen (ympäristö). Tavoitteena oli, että lapselle jää hyvä mieli testitilanteissa, lapset 
saivatkin paljon kannustusta ja positiivista palautetta. 
 
3.3.2 Haastattelutekniikat 
 
Tutkimuksessa lasten tuntemuksia sovelluksesta päätettiin selvittää erilaisilla haastattelutek-
niikoilla. Haastattelu on yksi perusmenetelmistä, jota käytetään itsenäisesti tai täydentämään 
muilla menetelmillä saatua tietoa (Huotari ym. 2003, 28). Hyysalon (2006, 117; 120) mukaan 
haastattelun vahvuus on siinä, että henkilön ajatuksista on vaikeaa saada oikeaa kuvaa, ilman 
että he kertovat asiasta itse. Hän painottaa, että haastattelussa tärkeintä on kysymysten 
asettelu. Vuorelan (2005, 37) mukaan haastattelu on keskustelutilanne, jolla käyttäjätutki-
muksessa kerätään tietoja käyttäjän asenteista ja kokemuksista, ei virheistä. 
 
Haastattelutekniikoita on erilaisia: lomake-, teema- ja avoimet haastattelut. Niitä voidaan 
toteuttaa: yksilö-, pari- tai ryhmähaastatteluina. Lomakehaastattelu on käytännössä kirjoitet-
tu kyselylomake. Teemahaastattelulla tarkoitetaan kysymysrunkoa, jota voidaan haastattelun 
kuluessa laajentaa. Avoin haastattelu on taas täysin vapaasti määritettävissä. (Vuorela 2005, 
38—41; Hyysalo 2006, 122—127.) 
 
Haastattelut ovat strukturoituja tai puolistrukturoituja. Hyysalo (2006, 123) kertoo, että 
strukturoitu haastattelu on kysely muutettuna haastatteluksi. Strukturoidussa haastattelussa 
sekä kysymykset että vastausvaihtoehdot on annettu. (Hirsjärvi, Remes & Sajavaara 2009, 
208—209; Strukturoitu haastattelu 2013.) Puolistrukturoidussa haastattelussa on vastausvaih-
toehdoin varustettuja ja avoimia kysymyksiä (Puolistrukturoitu haastattelu 2013). Hirsjärvi 
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ym. (2009, 204—206) toteavat haastattelun suoran vuorovaikutuksen tekevän haastattelusta 
joustavaa. Tällöin myös kysymyksiä voidaan tarvittaessa syventää. 
 
Lasten kanssa toimiessa hauskuus on hyvä mittari ja tärkeää tuotteen menestykselle. Taulu-
kossa 5 on esitetty hauskuuden arviointiin kehitettyjä mittareita, joista kertoo Höysniemi 
(2005). Mittareiden avulla lapsella on mahdollisuus vastata kysymykseen muutoin kuin verbaa-
lisesti (poikkeuksena muistamisen mittari). Hauskuus on termi, mikä kuuluu luontevasti lasten 
elämään. Hauskuus voidaan jakaa kolmeen dimensioon: odotuksiin, sitoutumiseen ja kestoky-
kyyn. (Höysniemi 2005, 274.) Näitä käsitellään mittareissa, poikkeuksena sitoutuneisuus, jota 
käsitellään luvussa 3.3.4 Havainnointi tutkijan apuvälineenä. Osaa mittareista hyödynnettiin 
tutkimuksessa, näitä käsitellään jäljempänä. 
 
Hauskuuden arviointiin kehitetyt mittarit: 
Hymiömittari (visual 
analogue scales) 
Lasten versio likert-asteikosta, jossa viisi erilaista hymy ja murjottavaa naamaa. 
Ympyröidään se, mikä kuvaa tuntemuksia parhaiten. 
Hauskuusmittari Lapsi vetää viivaa murjottavan ja hymyilevän hymiön väliin. Tuloksia analysoi-
daan viivojen pituuksia arvioiden. Hauskuutta arvioidaan suhteessa odotuksiin. 
Mikäli lapsella on korkeat odotukset ja tapahtuma onkin tylsä, lapsen olo voi 
olla petetty. Lapsen annetaan arvioida: kuinka hauskaa se tulee olemaan ja 
kuinka hauskaa se oli. Näin nähdään kuinka hyvin odotukset toteutuvat. Haaste: 
lapsen tulee osata suhteuttaa viivojen pituuksia. Sopii vanhemmille lapsille. 
Hauskuuslajitelma Voidaan vertailla ja laittaa tapahtumat hauskuuden mukaan paremmuusjärjes-
tykseen. Haaste: vain muutamien toimintojen testaukseen sopiva, koska pienet 
lapset saattavat tasata hyviä ja huonoja arvioita vertaillessaan toimintoja. 
Kestokyky Kestokyky, joka jaetaan muistamiseen ja toiminnan pariin palamiseen. Muista-
misella tarkistetaan lapsen muistamia asioita viikon kuluttua tapahtumasta ja 
kirjataan mitä he muistavat. Toiminnan pariin palaamisella arvioidaan, kuinka 
nopeasti lapsi haluaa palata toiminnan pariin. Arviointi tapahtuu taas-taas-
taulukko menetelmällä, jossa kysytään haluaako lapsi palata toiminnan pariin. 
Toiminnot listataan ja vastataan: kyllä, ei, ehkä. Taas-taas-taulukko soveltuu 
laajempaan vertailuun. 
Taulukko 5. Hauskuuden arvioinnin mittarit (Höysniemi 2005, 274—275). 
 
Hauskuuden arviointiin käytettäviä mittareita ovat arvostelleet Read ja MacFarlane (2006, 
82—86) omassa artikkelissaan. He kertovat, ettei menetelmien luotettavuudesta CCI:n tutki-
musalalla ole vielä täyttä varmuutta. Esimerkiksi hymiömittarista he toteavat, että tutkimuk-
set ovat osoittaneet, että alle 7-vuotiaat lapset antavat helposti asteikolla korkeammat arviot 
kuin vanhemmat lapset. He toteavat myös kyllä/ei-kysymyksistä, lasten vastaavan helpommin 
kyllä, riippumatta mitä ajattelevat. Tutkijat ovat sitä mieltä, että tutkimuksissa ei tule lait-
taa liikaa painoarvoa lasten kanssa käytettyihin arviointimenetelmiin, vaan suhteuttaa vasta-
uksia kokonaisuuteen.  
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Haastattelu on kallis ja aikaa vievä menetelmä, mutta se antaa luotettavaa tietoa pienten 
lasten elämästä. Paras tulos lapsista saadaan kysymällä heiltä itseltään, usein lapsen ja van-
hempien antamat vastaukset ovat ristiriidassa keskenään. Taustatietoja voi kysyä mieluummin 
lasten vanhemmilta, koska lasten on vaikea raportoida yksittäisistä seikoista. Turvallisia ym-
päristöjä lasten haastatteluiden toteuttamiselle ovat päiväkoti ja koti. Haastattelu on toimiva 
menetelmä jo alle kouluikäisille lapsille, jos lapsi kohdataan hänen ikätasonsa mukaisesti, 
eikä yritetä lypsää vastauksia. (Korhonen 2008, 69—77.) 
 
Case Punahilkassa haastatteluja käytettiin täydentävänä aineistonkeruutapana. Tutkimuksessa 
hyödynnettiin teemahaastatteluita (puolistrukturoitu) ja avointa haastattelua. Teemahaastat-
telu pilotoitiin, näin varmistettiin kysymysten muoto ja järjestys. Ryhmähaastattelua ja 
avointa haastattelua ei tutkimuksessa pilotoitu. 
 
Yksilöteemahaastattelu toteutettiin jokaisen kuuden lapsen kanssa käytettävyystestauksen 
yhteydessä. Lisäksi kolmelle päiväkotitestaajalle esitettiin henkilökohtaisesti avoin haastatte-
lu, mikä toteutettiin kahden päivän kuluttua käytettävyystestistä. Ryhmäkäytettävyystestin 
yhteydessä toteutettiin yksittäinen teemahaastattelu koko ryhmälle. Ryhmätilanteessa erilais-
ta oli se, että lapset vastasivat toistensa läsnä ollessa. Haastattelija kuitenkin vaikutti vasta-
usjärjestykseen niin, että lapset vastasivat ikäjärjestyksessä nuorimmasta vanhimpaan. Ryh-
mähaastattelussa esitetyt kysymykset olivat yksilöhaastattelusta johdettuja kysymyksiä, jotta 
tulosten vertailukelpoisuus säilyisi. Käytettävyystestien rinnalla suoritetuissa haastatteluissa 
oli mukana päiväkodin lastenhoitaja, tilanne oli rauhallinen. Avoimissa haastatteluissa läsnä 
olivat lapsi ja haastattelija. Ne toteutettiin kesken leikkien ryhmätiloissa kuitenkin niin, ettei 
muut haastateltavista lapsista olleet läsnä. Kaikki haastattelurungot ovat luettavissa liitteistä 
5—7. Haastattelutilanteissa vastaukset kirjattiin käsimuistiinpanoilla. 
 
Lapsista täytettiin esitietolomake, josta on kerrottu tarkemmin luvussa 3.1 Tutkimusmene-
telmä ja aineisto. Lomake oli luonteeltaan strukturoitu lomakehaastattelu (liite3). Lomake 
pilottitestattiin. Näiden lisäksi hoitajille toteutettiin Case Punahilkassa kaksi puolistrukturoi-
tua lomakehaastattelua mielipiteistä interaktiivisesta satusovelluksesta. Sidosryhmälle toteu-
tettujen haastatteluiden soveltuvuutta vuorovaikutussuunnitteluun ei arvioida tässä tutkimuk-
sessa.  
 
Yksilö- ja ryhmähaastatteluissa hyödynnettiin hauskuuden arviointiin liittyviä mittareita. Hy-
miömittari (lasten likert) esitettiin lapselle teoriasta poiketen kuvakortteina. Lapsi näytti vas-
tauksen korteista. Mittarin käyttö opastettiin lapselle (liite 8) ennen ensimmäistä käyttöker-
taa ja tarvittaessa uudelleen. Haastattelija oli varautunut myös kyllä/ei–kysymyksissä, ettei 
lapsi halua vastata ääneen, jolloin hyödynnettäisiin hymiömittarin äärilaitojen kuvakortteja. 
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Hauskuuden arvioinnin mittareista hyödynnettiin myös hauskuusmittaria, jota tutkimuksessa 
sovellettiin. Mittarissa hauskuutta arvioidaan suhteessa odotuksiin (Höysniemi 2005, 274—
275). Käytettävyystestiä ennen lapselle esitettiin kysymys: ”Kuinka hauskaa sadun katsominen 
tulee olemaan?”. Testin jälkeen sama kysymys esitettiin muodossa: ”Kuinka hauskaa sadun 
katsominen oli?”. Näiden kysymysten avulla selvitettiin lapsen odotuksia suhteessa kokemuk-
seen ja kuinka se täyttyi. Kysymyksiin lapsi vastasi hymiömittaria käyttäen. 
 
Hauskuuden arviointiin liittyi myös kestokykyyn liittyvät mittarit: muistaminen ja toiminnan 
pariin palaaminen. Muistamista testattiin avoimella haastattelulla (liite 6) kolmelle lapselle. 
Teoriasta poiketen haastattelu suoritettiin jo kahden päivän kuluttua tapahtumista (ei vii-
kon). Lapsen tuli kertoa, mitä hän muistaa tapahtumista (Höysniemi 2005, 274—275). Haastat-
telu toteutettiin niin, että kyselyä jatkettiin, mikäli lapsi osasi vastata kysymykseen. Haastat-
telu lopetettiin, mikäli selkeitä merkkejä muistamisesta ei ollut havaittavissa. Amaton ja Oc-
hiltreen (1987, 677) kokemusten mukaan lapsille vaikeita kysymyksiä ovat erityisesti mennei-
den asioiden käsittely. Read ja MacFarlane (2006, 82) taas kertovat, että tutkimuksissa on 
saatu lasten kanssa hyviä kokemuksia ”Kerro minulle mitä tapahtui?”-tyyppisistä haastatte-
luista. Kestokyvyn mittareista toteutettiin myös toiminnan pariin palaamista. Tämä toteutet-
tiin niin, että lapselta kysyttiin: ”Haluaako lapsi katsoa sadun heti uudelleen?” tähän lapsella 
oli vastausvaihtoehdot: kyllä, ei, ehkä. Vertailukohtia ei taas-taas-taulukon osalta saatu, kos-
ka kysymyksiä oli vain yksi. 
 
Havainnointi voi paljastaa lopulta enemmän kuin itse haastattelukysymykset. Lasta havain-
noimalla voidaan nähdä mitä he pitävät tuotteesta, esimerkiksi hymyjä, innostuneisuutta ja 
eteenpäin nojaamista tarkkailemalla. (Hanna ym. 1997, 10; 13—14.) Haastatteluja ei tutki-
muksessa havainnoitu. Käytettävyystestauksen havaintoja tutkimuksessa verrattiin haastatte-
lun tuottamiin tuloksiin. 
 
Haastattelun nauhoittaminen on hyvä tapa dokumentoida lasten vastaukset ja haastattelijan 
kysymykset sanatarkasti. Tämä vaikuttaa analysointivaiheessa paitsi vastauksiin, myös haas-
tattelijan valintoihin tilanteessa. (Kirmanen 1999, 208.) Haastattelut tallentuivat videotallen-
teille, mutta kaikki lasten antamat vastauksen eivät näy niillä, etenkin jos lapsi hyödynsi vas-
tauksessaan hymiömittaria. Tästä syystä haastatteluiden analysointi perustuu pääsääntöisesti 
tutkijan muistiinpanoihin. 
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3.3.3 Leikkiä ja draamaa 
 
Tutkimuksessa yhteissuunnittelumenetelmiä käytettiin luovan inspiraatioon lisäämiseen. Me-
netelmien avulla haluttiin luoda lapsille keinoja tuottaa luontevasti kehitysehdotuksia sovel-
lukselle. Yhteissuunnittelun tiedonkeruuvälineitä on useita: tarinankerronta, kuvakäsikirjoi-
tukset, piirustus, mallintaminen, kuvakortit, roolipelit ja henkilöiden profilointi (Service de-
sign tools 2009). Miettinen (2010, 17—19) kertoo enemmän innovatiivisista ja ihmiskeskeisistä 
tiedonkeruumenetelmistä kuten: yhteissuunnittelu ja työpajatekniikoista. Käyttäjäkeskeiseen 
luovaan suunnitteluun sopivat erityisesti työpajatekniikat, joita luvussa tarkastellaan lähem-
min. Lisäksi luvussa avataan käsitteet draama- ja tulevaisuustyöpajatyöskentelystä, jotka so-
pivat hyvin yhteissuunnitteluun. 
 
Yhteissuunnittelu on empaattisessa herkkyydessä ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen 
suunnittelussa. Tällä ei tarkoiteta pelkästään nykytilan selvitystä, vaan käyttäjän syvempää 
ymmärrystä ja inspiraation lisäystä vuorovaikutussuunnittelussa. Tätä toteutetaan yleensä 
suunnittelijoiden ja käyttäjien suorana vuoropuheluna, mutta aina yhteissuunnittelu ei vaadi 
suoraa vuorovaikutusta näiden kahden välillä. Yhteissuunnittelussa osallistujia ohjataan tari-
noiden ja roolipelien avulla. Tällaiset toimintasuuntautuneet tekniikat hyödyntävät usein 
draaman menetelmiä. (Vaajakallio 2012, 60—62.) Kun käyttäjäkeskeisessä vuorovaikutussuun-
nittelussa käyttäjien tarpeet poikkeavat huomattavasti suunnittelijan tarpeista, on hyvä etsiä 
muita keinoja niiden saavuttamiseen (Kolu, Mehto, Pennanen, Tihinen & Vesanen 2006, 35). 
Erityisesti Helsingin ammattikorkeakoulu Stadia on tutkinut draaman yhdistämistä tutkimuk-
selliseen toimintaan ja julkaissut useita kirjoituksia draamamenetelmistä käyttäjäkeskeisen 
tuotesuunnittelun apuvälineenä.  
 
Draamassa pyritään vuorovaikutukseen ja tulevaisuuden visualisointiin leikkiä hyödyntäen. 
Tämä tapahtuu esimerkiksi tunteiden, liikkeiden, eleiden, äänien, ilmausten, ajatusten, sano-
jen ja esineiden kautta (Vaajakallio 2012, 62—63). Mehto (2008, 6—7) kertoo draamamene-
telmistä, että tutkiva teatteri on draaman avulla tutkimista (laadullinen). Hän kertoo, ettei 
se kuulu perinteisten menetelmien joukkoon, vaan sijoittuu jonnekin taiteen ja tutkimuksen 
väliin. Keskeistä onkin taustatyö ja kohteeseen perehtyminen, kuin itse draama. 
 
Draaman juuret eivät ole kaukana Suomen historiassa. Erilaisia yhteisöteatterin muotoja on 
aina ollut olemassa, mutta vasta 90-luvulla on draamapedagoginen koulutus Suomessa käyn-
nistynyt. (Ventola 2007, 21.) Yhteisöllinen draama on perua Afrikasta (Renlund 2007, 25). 
Mehto (2008, 11; 13—14) kertoo, että draamamenetelmiä on tutkittu kansainvälisesti vasta 
2000-luvulla. Suomessa menetelmien soveltuvuutta käyttäjäkeskeiseen tuotesuunnitteluun on 
tutkittu kansainvälistä tutkimustyötä laajemmin vuonna 2006. 
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Draamaa voi hyödyntää minkä tahansa aiheen tutkimuksessa. Se on yhteistoiminnallista ryh-
mätyötä. Keskeistä draamassa on kokemuksellisuus, rooliin meneminen ja toimimista tilan-
teessa. Draamaharjoitteet, joissa liikutaan luo yhteisyyttä ja vireyttävät osallistujia aktiivi-
seen sekä avoimeen tilaan. Tästä syystä draamatuokioiden alkuun on hyvä lisätä leikkiä, liik-
kumista ja hulluttelua. Suunnittelutyöhön draama tuottaa konkreettista materiaalia, jonka 
avulla käyttäjään on helpompi samaistua. (Kolu ym. 2006, 11—24; 39.) Ventola ja Renlund 
(2007, 60) kertovatkin, että draamatyöpaja on yksi tapa tutustua draamaan. He täsmentävät, 
että työpajalle tyypillistä on, että kaikki läsnäolijat ovat osallistujia, jolloin ulkopuolisia ei 
ole. Lisäksi toiminnalle luodaan yhteiset säännöt. Olennaista on, että tarinan juoni ja jännit-
teet kehittyvät työskentelyn aikana tekojen ja niihin reagoinnin sekä vuoropuhelun kautta 
(Bowell & Heap 2005, 16). 
 
Draamatyöskentely soveltuu hyvin myös lapsille, mutta vaatii aikuisen ohjaamaan työskente-
lyä. Draama on lapselle kuvitteellinen leikkitilanne, jota hän elää reaalisesti. Leikki ilmentää 
sitä, mistä lapsi on kiinnostunut ja mitä hän osaa. Lapsi ei ajattele sitä leikkiikö hän tai esit-
tääkö draamaa. Draaman voidaan ajatella olevan leikistä askel etukäteen suunnitellun tavan 
piiriin, jossa on ulkoinen tavoite. (Helenius, Jäälinoja & Sormunen 2000, 142—151.) 
 
Vaajakallio (2012, 28—37) on tutkinut kouluikäisten lasten kanssa yhteissuunnittelua ja on sitä 
mieltä, ettei se juuri eroa aikuisten yhteissuunnittelusta. Hän toteaa, että lasten yhteissuun-
nittelussa näkyvämmin esiin nousevat: persoonatekijät, ryhmädynamiikan muodostuminen 
sekä ympäristön vaikutukset suunnitteluun. Naranjo-Bockin (2012) mukaan yhteissuunnittelu 
on erityisen vaikeaa 3—6-vuotiaiden lasten kanssa kehitysvaiheen vuoksi. Hän painottaa, että 
tällöin on hyvä olla mukana vanhempia tai opettajia, jotka pystyvät tulkitsemaan lasta ja sitä 
mitä tämä sanoo tai tekee. 
 
Niin kuin draamamenetelmät myös tulevaisuustutkimuksen menetelmät lukeutuvat luoviin 
yhteissuunnittelumenetelmiin. Tulevaisuustutkimuksen menetelmistä tässä tutkimuksessa 
hyödynnetään tulevaisuustyöpajamenetelmää. Rubin (2004) kertoo, että tulevaisuustutkimus 
on tiedonala, ei tieteenala, koska se on luonteeltaan poikkitieteellinen. Tämä tarkoittaa sitä, 
että tutkimuksessa hyödynnetään muiden tieteenalojen kehittämiä tutkimusmenetelmiä. Täs-
sä tutkimuksessa tulevaisuustyöpajamenetelmä yhdistyy draamamenetelmiin. Rubin täsmen-
tää, että tulevaisuustutkimus auttaa ymmärtämään: minkälaisen tulevaisuuden ihmiset halua-
vat, mikä on mahdollista, todennäköistä ja toivottavaa tai ei-toivottavaa. 
 
Tulevaisuustyöpaja on tiedonkeruumenetelmä, jossa hyödynnetään luovuutta ja visualisointia. 
Työpajat ovat syntyneet jo 1960-luvulla ja niiden kehittelijä on Robert Jungk. Ne toimivat 
tehokkaasti ongelmanratkaisussa ja suunnittelussa, koska ne toteutetaan ryhmänä. Tällöin 
keskustelun vaiheet ja tulokset kirjataan esimerkiksi seinälehdille. Ne ovat hauska työskente-
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lytapa, joilla voidaan luoda: positiivinen, rento, mielekäs ja mielikuvituksellinen ilmapiiri, 
esimerkiksi leikin, hulluttelun ja erilaisten luovuusharjoitusten kautta. (Laiho ym. 1999, 15—
16.) 
 
Tulevaisuustyöpajat sopivat hyvin lapsille, koska niissä käytetään luovuutta. Ne motivoivat ja 
aktivoivat lapsia kun työpajoissa hyödynnetään: toiminnallisuutta, päämääräsuuntautunei-
suutta, hauskuutta, mielikuvitusta ja leikillisiä elementtejä. Konkreettisten luonnosten toteu-
tus on lapsille hankalaa, mutta ideavirran saaminen helppoa. Lasten kanssa suositellaan kes-
kittymään aina yhteen teemaan kerrallaan ja mallissa toteuttamis- ja suunnitteluvaihe korva-
taan esittelyvaiheella, jossa hyödynnetään visuaalisia keinoja. (Laiho ym. 1999, 18.) 
 
Tulevaisuustyöpajan alkujuonnossa lapset aktivoidaan. Lisäksi on hyvä sopia: tavoitteista, 
säännöistä ja keskusteluohjeista, jotka toteutetaan epäsuorasti. Visualisoinnissa ja korttitek-
niikoissa ei seinälehdille tule laittaa liikaa erilaisia ajatuksia tai kuvia. Työpajan työskentelyä 
juonnetaan ja lapsille jaetaan tasaisesti puheenvuoroja. Työpajaan on hyvä keksiä jonkinlai-
nen runko (tarina), jonka sisällä toimitaan teemojen ympärillä. Näin lapsilla on hauskempaa 
ja helpompaa työskennellä leikin lomassa. Menetelmät tulee soveltaa aina kulloiseenkin tilan-
teeseen sopiviksi. (Laiho ym. 1999, 24—55.) 
 
Sadutus on myös yksi menetelmä monien joukossa, jota voitaisiin hyödyntää vuorovaikutus-
suunnittelussa. Sadutus perustuu lasten keksimään satuun, joka kirjataan sanasanalta, kertoo 
Karlsson (1999, 7). Hän (2003, 126—127) kertoo, ettei sadutuksessa useinkaan anneta valmista 
aihetta, koska silloin se olisi valmis tehtävä. Hän perustelee, että vapaassa aiheessa ajatukset 
tulevat avoimesti ja niitä kuunnellaan aidosti. Kotka (2011, 24—26) taas kuvaa sadutuksen 
vaihtoehtoa, jossa ryhmänohjaaja lukee sadun (lapsille sopiva). Siinä satu jaetaan pieniin 
osiin, joissa draamaa (näyttely) hyväksikäyttäen lapset voivat purkaa satua. 
 
Turunen (2005, 48—49) painottaa leikki-ikäisten lasten kokemuksen väkevyyttä. Tällä tarkoi-
tetaan, että lapsi liittyy kiinteästi havaintoihinsa ja kokemuksesta tulee elämyksellinen. Tästä 
syystä lapsen maailma on eloisa ja täynnä kätkettyjä merkityksiä. Asiat saavat hurjia ja mieli-
kuvituksellisia merkityksiä. Lapsen elämä ei ole tylsää ja ilo on tärkeää kokemukselle. Tästä 
syystä on siis hyvä tarkkailla mikä tuottaa iloa ja siten arvokkaita kokemuksia lapsille. (Turu-
nen 2005, 48—50.) 
 
Case Punahilkassa yhteissuunnittelumenetelmien avulla haastettiin lapset kertomaan ideoi-
taan ja ajatuksiaan suunnitteluinspiraation lisäämiseksi. Työpajatekniikoissa hyödynnettiin 
draama- ja tulevaisuustyöpajamenetelmiä. Tutkija suunnitteli kaksi työpajaa, jotka hyödynsi-
vät tulevaisuustyöpajan runkoa. Lasten tuli leikin kautta kertoa ajatuksiaan. Työpajojen alus-
sa hyödynnettiin draamaa lasten innostajana. Tutkija hyödynsi muun muassa käsinukkeja työ-
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pajojen vetäjänä. Kaksi työpajaa poiki lisäksi yksittäisen harjoitteen, josta syntyi improvisoitu 
draamatyöpaja. Improvisoitu draama ei sisällä tavoitteita ja se etenee ilman etukäteistä 
suunnitelmaa, kertoo Koponen (2004, 18—24). Hän täsmentää sen olevan ennen kaikkea leik-
kimielistä ja kepeää. 
 
Tulevaisuustyöpajat ja niiden ideat perustuivat Laiho ym. (1999) kirjassa esittämiin lasten 
työpajoihin. Menetelmiä muokattiin, jotta ne soveltuisivat paremmin tutkimuksen tarkoituk-
siin. Työpajoissa lasten ja tutkijan lisäksi oli päiväkodin lastenhoitaja, jonka kanssa työpajo-
jen käsikirjoitukset käytiin läpi etukäteen. Tutkija ja lastenhoitaja toimivat molemmat työpa-
jojen ohjaajina lapsille. Työpajat kuvattiin videokameralle ja ne toteutettiin päiväkodin 
jumppasalissa, joka oli lapsille entuudestaan tuttu tila.  
 
Lasten ryhmää muodostaessa on hyvä valita lapsia, jotka ovat toisilleen tuttuja, heidän tulee 
tuntea toistensa leikkitavat ja heillä tulee olla yhteistä kokemusta leikin aiheesta. Yhden ul-
kopuolisen sijoittaminen ryhmään saattaa olla haasteellista. (Riihelä 1999, 25—28.) Työpajois-
sa mukana olevat lapset olivat samasta päiväkotiryhmästä ja näin entuudestaan toisilleen tut-
tuja. Tietoisesti ryhmään ei valittu kavereita, vaan ryhmässä mukana olevilla oli kokemusta 
interaktiivisesta satusovelluksesta muiden menetelmien osalta. Työpajoissa pidettiin tärkeänä 
säilyttää lapsen mielenkiinto käsiteltävään asiaan. 
 
Tulevaisuustyöpajoista ensimmäinen oli nimeltään ”Purnaustuokio” (liite 9). Tähän osallistui 
päiväkotitestaajista neljä henkilöä, jotka olivat iältään 5—6-vuotiaita. Yksi testaajista 4-
vuotias tyttö ei osallistunut, koska hän ei ollut vielä suorittanut käytettävyystestiä sovelluk-
sesta. Työpaja sisälsi kysymyksiä sovelluksesta, joten varahenkilöiden lisääminen ei näin olisi 
tullut kysymykseen. ”Purnaustuokion” tarkoituksena oli saada lapset valittamaan sovellukses-
ta ja siihen liittyvistä tekijöistä. Tavoitteena oli selvittää soveltuisiko menetelmä vuorovaiku-
tussuunnitteluun ja pystyisivätkö lapset nostamaan ajatuksia, jotka kehittäisivät sovellusta ja 
lisäisivät inspiraatiota suunnitteluun. Työpajassa lapsilla oli aluksi vapaus puhua kaikesta, 
minkä jälkeen valittamista ohjattiin kysymysten kautta. Ohjeistukset työpajan alussa annet-
tiin kirjeellä sekä työpajan vetäjänä toimi ”Simo-sika”-käsinukke. Sovelluksesta muistuttajana 
hyödynnettiin Punahilkka-tarinasta painettua satukirjaa. Työpajan kesto oli noin 15 minuut-
tia. 
 
Toinen tulevaisuustyöpaja oli nimeltään ”Toive ja unelmatuokio” (liite 10) ja tähän osallistui 
kaikki viisi päiväkotitestaajaa, iältään 4—6-vuotiaita. Työpajan pyrkimyksenä oli saada lapset 
kehittämään sovelluksen toiminnallisuuksia ja lisäämään inspiraatiota suunnitteluun. Työpa-
jassa lasten tarkoitus oli toimia kertomalla ja näyttelemällä ennalta määrätyissä kategoriois-
sa, heidän itse valitsemassaan kontekstissa. Työpajan aikana tarkkailtiin, kuinka hyvin mene-
telmä soveltuu vuorovaikutussuunnitteluun, yhdessä lasten kanssa. Kehitettävät toiminnalli-
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suudet, oli jaettu kolmeen kategoriaan ja ne käsiteltiin yksitellen. Toiminnallisuuksia tuli ke-
hittää lasten tarinoimassa kontekstissa, jota luotiin kuvakorttien avulla. Kuvakortteja oli noin 
70 ja niihin oli valittu erilaisia eläimiä ja hahmoja, jotka kiinnostaisivat lapsia (tyttöjä ja poi-
kia). Vinkkejä ikäryhmiin soveltuvista hahmoista haettiin ennen joulua ilmestyvästä Lasten 
suuresta lelukirjasta (2012) sekä keskustelupalstoilta, joissa vanhemmat kertovat lastensa 
mielenkiinnonkohteista. Lapset valitsivat kukin kolme korttia, yhden kuhunkin kategoriaan. 
Näin kussakin kategoriassa oli aina yhteensä viisi hahmoa (viisi lasta). Työpajassa ohjeistus 
annettiin kirjeillä ja ohjaajana toimi ”Sari-sammakko”-päähinenukke. Kuvassa 8 näkyy lapsille 
annettu kori kuvineen ja ohjeineen. Ennen varsinaista työpajaa toteutettiin lasten kanssa 
näytelmälämmittely. Työpajan kesto oli noin 30 minuuttia.  
 
 
Kuva 8. Lapsille annetut kuvat ja ohjeistus korissa. 
 
Työpajojen suunnittelussa tärkeää ovat etukäteisvalmistelut. Laiho ym. (1999) ideoiden lisäk-
si suunnittelussa voi hyödyntää esimerkiksi Owens ja Barberin (2010, 19—20) esittämää suun-
nittelukaavaa draamapajasta. He kertovat, että työpajassa annetaan ensin yksinkertaiset ta-
voitteet ja säännöt, joissa tulee huomioida ryhmän erityistarpeet ja valmiudet. Tämän jäl-
keen esitetään innostava sisältö ja aloitukseen tarjotaan selkeä impulssi. Työskentelyä ohja-
taan ennalta suunniteltujen kysymysten avulla. Etukäteen varaudutaan myös työskentelyn 
aikana tarvittavien välineiden ja materiaalien valmisteluun sekä mietitään keinoja, joilla 
henkilöt saadaan mukaan toimintaan. Tärkeää on myös suunnitella, miten työskentelyä arvi-
oidaan, tallennetaan ja raportoidaan. Jatkosta sovitaan ryhmän kanssa tarvittaessa. 
 
Molempien työpajojen etukäteisvalmisteluissa huomioitiin pääosin Owens ja Barberin (2010) 
antamia ohjeita (sääntöjä ei luotu). Ohjeet lapsille annettiin suullisesti ja ne piilotettiin näy-
telmän sisään kirjeiden muodossa. Niitä täsmennettiin tarvittaessa työpajojen aikana. Vaaja-
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kallio (2012, 67) on esittänyt draamatyöpajan prosessiksi: lämmittely, pääaihe ja mahdollinen 
palautekeskustelu. Case Punahilkassa palautekeskustelua ei työpajoissa hyödynnetty. 
 
Kun työpajoja oltiin päättämässä, lapset innostuivat tutkijan sammakko-päähineestä, jota 
käytettiin ”Toive ja unelmatuokion” vetohahmona. Tutkija sai idean, että yksi lapsista voi 
esittää hahmoa ja muut lapset voivat improvisoinnin kautta keksiä ”Sammakkotarinaa” ja oh-
jata sammakkoa haluamallaan tavalla. Näin syntyi ”Improvisoitu draamatyöpaja”. Lapset ke-
hittelivät tarinaa ja tutkija yllytti lapsia luovan liikehdinnän kautta esittämään sitä. Draaman 
aikana pyrittiin simuloimaan sovellusta ja tuomaan esiin interaktiivista liikehdintää, jota voi-
taisiin hyödyntää suunnittelussa. Työpajan aikana draamamenetelmää sovellettiin erittäin 
luovasti. Se ei sisältänyt suunnitelmaa ja lapsia ohjattiin lennosta. Päärooleissa toimivat viisi 
lasta, draaman vetäjänä toimi tutkija. Työpajan kesto oli noin 10 minuuttia. 
 
3.3.4 Havainnointi tutkijan apuvälineenä 
 
Tutkimuksessa havainnointia ja videohavainnointia hyödynnettiin käyttäjätiedon keruussa, 
mutta myös muistiinpanojen varmistamiseksi. Saariluoma ym.  (2010, 190) mukaan havain-
nointi on yksi perusmenetelmä, mikä usein sisältyy muuhun aineistonkeruuseen. Huotari ym. 
(2003, 53) kertovat, että havainnointi menetelmänä tarjoaa usein tietoa, jota kohderyhmä 
itse ei osaa kertoa. Sen avulla voidaan tarkkailla toimintaa tutkittavan omassa ympäristössä, 
jolloin se mahdollistaa yksityiskohtien tarkkailun haastatteluita paremmin, he täsmentävät. 
  
Havainnointia on: aktiivista, passiivista tai varjostusta. Aktiivinen havainnointi on kohteessa 
tapahtuvaa, usein taka-alalla tehtävää seurantaa toiminnasta, johon voi tarvittaessa tehdä 
välikysymyksiä. Varjostusta toteutetaan samoin ilman keskeytyksiä. Passiivisessa havainnoin-
nissa tutkittava ei tiedä olevansa tutkimuksen kohteena. (Huotari ym. 2003, 53.) Grönfors 
(1985, 88—98) toteaa, että tutkijan osallistuva havainnointi antaa vuorovaikutukselle mahdol-
lisuuksia. Tästä syystä on tärkeää osata tutkittavien kieltä ja ymmärrettävä heidän ominai-
suuksia. Tällä hän tarkoittaa kohteiden tarkastelua heidän omasta perspektiivistään eli en-
nakko-odotukset ja stereotyypit on laitettava syrjään, sekä oltava lähtökohtaisesti joustava. 
 
Kirjassa ”Kompassina asiakas” on luokiteltu tilanteita, joihin havainnointi sopii. Se sopii: kun 
halutaan uusia näkökulmia tuotteen kehittämiseen, kehitetään tuotetta uudelle käyttäjäryh-
mälle, tiedot käyttäjistä ovat puutteelliset, halutaan selvittää onko käyttäjien elämäntavoilla 
vaikutusta tuotteen ominaisuuksiin, halutaan tietoa arkaluontoisista asioista, halutaan selvit-
tää onko käyttöympäristön tekijöillä vaikutusta tuotteen käyttöön tai halutaan tietää miten 
käyttäminen konkreettisesti tapahtuu. (Mooij ym. 2005, 154—155.) 
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Käytettävyyden arviointia ja sen havainnointia on pohdittu myös lasten näkökulmasta Höys-
niemen (2005) artikkelissa. Lasten kanssa käytettävyyttä laajennetaan koskemaan myös haus-
kuutta, jota perinteisessä käytettävyydessä ei tunneta. Arvioinnin kohteina voivat tällöin olla: 
oppiminen (sisältö), luovuus, leikkiminen ja pelattavuus, sosiaalisuus sekä fyysisyys. (Höys-
niemi 2005, 259; 266.) Turunen (2005, 50) pitää myös ilon kokemusta lapsille tärkeänä. 
 
Lasten sitoutuneisuutta voidaan tulkita havainnoimalla muun muassa käyttäytymistä. Tällä 
tarkoitetaan sanallisia ja sanattomia viestejä. Ne lukeutuvat hauskuuden mittareihin, joita on 
kehitetty lapsille. Tällöin analysoinnin kohteena ovat: lasten suorat kommentit, haukotukset, 
hymyt, naurahdukset ja otsan kurtistukset. Havaintojen analysointi on työlästä ja lasten eleh-
timisessä on suuria eroja. (Höysniemi 2005, 274—275.) Grönfors (1985, 98—99) korostaa myös 
kielen merkitystä siinä, miten havainnot ymmärretään. 
 
Käyttäjän havainnointi käytettävyystestauksen yhteydessä on yleensä erittäin vapaata (user 
observation). Lapsen voi antaa leikkiä tuotteella ja tällöin havainnoidaan: kauanko leikkimi-
nen kestää, kuinka leikittävä tai puoleensavetävä tuote on. Haasteena menetelmässä on: en-
nalta-arvaamaton käytös, testiaineiston vähäisyys ja keskittyminen tuotteen kannalta vähäpä-
töisiin ominaisuuksiin. (Höysniemi 2005, 268.)  
 
Videokamera on hyvä instrumentti materiaalin keräämiseen. Siihen liittyy riskejä, kuten mitä 
tallenteelta nähdään ja kuinka ihmiset tulkitsevat näkemänsä. Lisäksi videon läsnäolo voi vai-
kuttaa kohteeseen. Sanotaan, että kamera helposti unohtuu, mutta tähän vaikuttaa sen si-
joittelu. Tutkitusti joillakin ihmisillä kameran läsnäolo muuttaa esimerkiksi kasvojen ilmeh-
dintää tai puhenopeutta. (Ylirisku & Buur 2007, 41—49.)  Vienola (2005) kertoo, että kamera 
muuttaa käyttäytymistä enemmän kuin tutkijan läsnäolo. Erityisesti lapset saattavat käyttäy-
tyä epätavallisesti tai korostaa tiettyjä käyttäytymispiirteitä. Hän painottaa, että kameran 
tulisi olla paikoillaan tilanteen alussa, jotta sen läsnäolo voidaan unohtaa nopeastikin. Ylirisku 
ja Buur (2007, 49; 56) kertovat, että videohavainnointi tuo esille myös asioita, jotka tutkitta-
valle on automaattisesti tapahtuvia ja tiedostamattomia. Vienola (2005) kertoo, että video-
tallenne on hyvä keino tapahtumien palauttamiseksi mieleen sekä tuoda esille asioita, jotka 
muuten ovat saattaneet jäädä huomaamatta. Tulokset kuitenkin riippuvat siitä, kuinka laa-
dukkaasti videointi on järjestetty.  Vienola korostaa videoanalysoinnin vaatimaa työmäärää, 
mikä on hidasta. Vienola pitää kuitenkin videohavainnointia hyvänä mahdollisuutena tuoda 
rinnakkaista aineistoa muiden menetelmien ohessa ja näin varmistaa tulosten luotettavuutta, 
jota käsitellään tarkemmin luvussa 5.3.3 Tutkimuksen vakuuttavuus. Videokameran käyttöön 
liittyy myös eettisyyteen, jota käsitellään luvussa 5.3.2 Tutkimuksen eettisyys. 
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Case Punahilkassa havainnointia käytettiin tutkimuksessa kuuden lapsen kanssa. Videohavain-
nointia hyödynnettiin viiden päiväkotilapsen kanssa. Havainnointia hyödynnettiin käytettä-
vyystestien ja draamatyöpajojen yhteydessä. Käytettävyystestauksen aikana käytettiin aktii-
vista havainnointitapaa, jolloin tutkijalla oli mahdollisuus kommunikointiin. Tutkija ei esittä-
nyt kysymyksiä, vaan keskeytyneet tilanteet olivat lähinnä lasta ohjeistavia. Tuloksissa ha-
vainnointia ei käsitellä irrallisena, vaan sitä käsitellään muiden menetelmien rinnalla. 
 
Havainnoinnin tuli löytää kehitysmahdollisuuksia sovelluksesta, oppia käyttäjäryhmästä lisää, 
selvittää käyttöympäristön vaikutuksia sekä saada tietoa sovelluksen käytöstä. Havainnoinnin 
avulla selvitettiin, että lasten haastatteluvastaukset vastaavat käytettävyystestauksessa ha-
vaittuja asioita. Havainnoinnin avulla voitiin tulkita lapsen eleitä, sitä kuinka lapsi viihtyy, 
onko tuote fyysisesti sopiva sekä sanattomia viestejä, kuten haukotuksia. 
 
Havainnoinnin olennainen osa on havaintojen kirjaaminen, sillä paikkaa ja tekemistä koskevat 
yksityiskohdat hämärtyvät usein muutaman päivän sisällä (Hyysalo 2006, 101). Haastattelui-
den yhteydessä hyödynnettiin vastauslomakkeita ja käytettävyystestissä rasti ruutuun lomak-
keita. Havainnointimuistiinpanot näissä olivat luonteeltaan kevyitä. Kaikkien menetelmien 
rinnalla hyödynnettiin videotaltiointia. Video toimi tutkimuksessa lähinnä tutkijan muistin 
apuvälineenä ja analysoinnin tukena. Niin kuin Mehto (2008, 57) toteaa; video ei ole doku-
mentti, se on silmän valintaa ja silmän takana on kuvaaja. Tutkimuksessa videolaitteet olivat 
jalustoilla ilman kuvaajaa, tämä ei mahdollistanut ympäristön kuvaamista.  
 
Tässä tutkimuksessa ei keskitytty syvällisesti ilmeneviin vuorovaikutustilanteiden pohdintoi-
hin, joihin Vienolan (2005) mukaan videomateriaali antaisi hyvän mahdollisuuden. Vuorovaiku-
tustilanteita tässäkin tutkimuksessa pohdittiin, mutta perustuivat lähinnä havaintoihin lasten 
käyttäytymiseen tilanteissa. 
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4 Tutkimustulokset 
 
Tässä luvussa käsitellään tutkimustuloksia kahdesta näkökulmasta. Ensin tuloksia käsitellään 
Case Punahilkan tavoitteiden kannalta. Tämän jälkeen tuloksia käsitellään menetelmien toi-
mivuuden kannalta yksittäin. Tuloksissa havainnointia ei käsitellä irrallisena vaan muiden me-
netelmien rinnalla, koska sillä saadut tulokset paransivat muilla menetelmillä saatua tulosta. 
Luvussa avattujen tulosten perusteella johtopäätöksissä otetaan kantaa, kuinka menetelmät 
soveltuvat vuorovaikutussuunnitteluun. 
 
4.1 Case Punahilkan tulokset 
 
Tässä luvussa käsitellään erityisesti Case Punahilkka-satusovellukseen kohdistuvia tuloksia. 
Tutkimukseen valittujen menetelmien avulla Case Punahilkassa tavoitteena oli vastata kysy-
myksiin: mikä on sovelluksen nyktila? miten lapset ottavat vastaan sovelluksen? mitkä ovat 
sovelluksen kehityskohteet? ja mikä on sovelluksen potentiaalisin kohderyhmä? Tuloksia käsi-
tellään luvussa tavoitteittain. 
 
4.1.1 Mikä on sovelluksen nykytila? 
 
Yksilönä ja ryhmässä suoritettujen käytettävyystestien avulla selvitettiin erityisesti sovelluk-
sen nykytilaa. Yksilötestiin osallistui viisi (4—6-v.) ja ryhmätestiin kolme (5—6-v.) päiväkoti-
lasta. Sovellusta ei ollut suunniteltu ryhmäkäyttöön, mutta siitä huolimatta ryhmäkäyttöä ha-
luttiin tarkastella. 
 
Yksilökäytettävyystestauksista raportoitiin yhteensä 19 virhettä/ 60 tilanteesta. Suurimmat 
virheet esiintyivät kontaktin katoamisessa (kinect-kamera ei tunnista lasta) sekä laitteen oh-
jaus etenee huonosti (kinect-kamera tunnistaa lapsen, muttei toimi virheettä). Muita havain-
toja tehtiin yhteensä 8, joiden ei katsottu kuuluvan virheisiin. Näissä tilanteissa laite toimii 
epämääräisellä tavalla. Esimerkiksi sovellus luulee lapsen ohjaavan sitä, vaikkei lapsi liiku 
laisinkaan. Avustusta tarjottiin yhteensä 22 kertaa/ 60 tilanteesta. Eniten virheitä havaittiin 
hoikimpien tyttöjen kanssa, mitä harteikkaampi lapsi, sitä paremmin laite toimi. Testiosuu-
dessa oli kaksi vaihetta satu- ja disko-osuuden testaus. Kaikki lapset pääsivät satuosuuden 
päätökseen virheistä huolimatta, mutta ilman ohjausta kukaan testaajista ei olisi päässyt 
maaliin.  Disko-osuudesta tuloksena oli vain kaksi onnistunutta testiä, yksi lapsista kieltäytyi 
ja yksi lapsista keskeytti. Näiden lisäksi yhdellä lapsella sekä pilottitestaajalla testit sisälsivät 
virheitä, jotka estivät testauksen.  
 
Ryhmäkäytettävyystestauksessa havaittiin, ettei Kinect-kamera tunnista ohjaavaa lasta, jos 
kaikki lapset seisovat testissä rinnakkain ja ohjaavat sovellusta yhtä aikaa.   Tutkija ohjaa 
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lapsia ja yksi lapsista astuu eteen, kontakti sovelluksen ja lapsen välillä muodostuu. Tulokse-
na on kuitenkin ohjauksen jälkeen se, että yksittäinen lapsi (vanhin) toimii näin sadun lop-
puun saakka ja muut toimivat taustalla. Disko osuudessa ryhmä kirjautuu sisään koodia näyt-
tämällä, mutta kukaan ei tanssahtele testin aikana. 
 
4.1.2 Miten lapset ottavat vastaan sovelluksen?  
 
Yksilö- ja ryhmähaastatteluiden sekä draamatyöpajan ”Purnaustuokio” avulla selvitettiin eri-
tyisesti lasten mielipiteitä sovelluksesta. Haastattelutuloksia verrattiin myös yksilökäytettä-
vyystestin havainnointituloksiin. Yksilöhaastatteluissa huomioitiin kuuden (4—6-v.), ryhmä-
haastattelussa kolmen (5—6-v.), ”Purnaustuokiossa” neljän (5—6-v.) ja havainnoinnissa viiden 
(4—6-v.) lapsen tulokset. Yksilöhaastatteluissa odotusarvoon liittyvät kysymykset esitettiin 
ennen käytettävyystestiä, muutoin haastattelut toteutettiin käytettävyystestin päätteeksi. 
 
Yksilöhaastatteluista selvisi, että lasten odotukset sovelluksesta olivat todella korkeat ja kes-
kiarvoisesti kokemukset olivat yhden asteen alhaisemmat niihin nähden. Vain kaksi lasta olisi 
halunnut katsoa sadun uudelleen, kaksi taas ei ja yksi totesi ehkä. Lapsille suoritetuissa haas-
tatteluissa merkittävimmät tulokset koskivat satuun osallistumiseen liittyviä kysymyksiä. Vas-
taajista puolet oli sitä mieltä, että interaktiiviseen satuun osallistuminen oli todella tylsää. 
Kaksi viidestä lapsesta olikin sitä mieltä, ettei olisi halunnut osallistua satuun enempää, kun 
taas kolme olivat päinvastaista mieltä. Lisäksi kaksi kuudesta oli sitä mieltä, että sadun suo-
rittaminen yksin oli tylsää. Viisi henkilöä olisikin halunnut toimia sadussa kaverin ja neljä 
myös vanhempiensa kanssa. Sadun suorittaminen hoitajien kanssa ei yleisesti ottaen kiinnos-
tanut, lukuun ottamatta yhtä lasta. 
 
Ryhmähaastatteluista selvisi, että kaksi lapsista piti sadun katsomista todella hauskana, yksi 
lapsista taas kertoi, ettei sadun katsominen ollut tylsää, mutta ei hauskaakaan. Kaikkien las-
ten mielestä sadun katsominen kavereiden kanssa oli todella hauskaa. Yksi lapsi ryhmässä olisi 
halunnut katsoa sadun uudelleen. 
 
Käytettävyystestin havainnoinnin tuloksia verrattiin yksilöhaastattelun tuloksiin taulukossa 6. 
Tuloksista löytyi kaksi ryhmää, joihin lapset jakautuivat. Taulukossa on verrattu saman ryh-
män haastatteluvastauksia havainnoinnin tuloksiin. A-ryhmällä on positiiviset arviot sovelluk-
sesta. B-ryhmällä on hiukan alhaisemmat arviot sovelluksesta, vaikkakin ne ovat vielä enem-
män positiiviset. B-ryhmän ero A-ryhmään on, etteivät B-ryhmäläiset pidä interaktiivisuudesta 
sadussa ja ovat käytettävyystestin aikana levottomia. Ryhmällä odotus ei vastaa kokemuksia 
sovelluksesta. Molemmissa ryhmissä havainnointi tukee haastattelusta saatuja tuloksia. 
 
48 
 
Ryhmä A (tyttö 5- ja poika 6-v.) Ryhmä B (tytöt 4-, 5- ja poika 5-v.) 
Haastattelusta: 
 odotus ja kokemus ovat korkeat 
 satu on lapsista todella hauska 
 interaktiivisuus sovelluksessa on hauskaa 
Havainnoinnista: 
 hymyilevät onnistuessaan 
 on havaittavissa innostumista 
 turhautuminen virhetilanteissa näkyy 
kasvoilta 
 sadun päättyessä ovat iloisia 
Haastattelusta: 
 odotus on yhden asteen korkeampi kuin 
kokemus 
 satu on hauska tai eivät oikein osaa sanoa 
 interaktiivisuus sovelluksessa on tylsää 
Havainnoinnista: 
 ovat keskittyneitä 
 levottomia (poikkeuksena nuorin 4 v. tyt-
tö) 
 onnistumiset tai virheet eivät näy päälle-
päin 
Taulukko 6. Haastattelun ja havainnoinnin vertailutaulukko kahden ryhmän välillä. 
 
”Purnaustuokiossa” selviää, että pojat pitävät diskoa ”supertyhmänä”. Tytöt taas sanovat, 
että ”diskoilu on kivaa” ja rupeavatkin tanssimaan. Työpajassa käy myös ilmi, ettei sovelluk-
sessa ollut mitään vaikeaa (viitattiin kiikarointiin eli interaktiivisuuteen). Käsien heiluttelua 
pidettiin mukavana aktiviteettina (tätä tehtiin virhetilanteissa kontaktin etsimiseksi). 
 
4.1.3 Mitkä ovat sovelluksen kehityskohteet?  
 
Kaikkien menetelmien (poikkeuksena avoin yksilöhaastattelu) tavoitteena oli selvittää erityi-
sesti interaktiivisen satusovelluksen kehityskohteita. Menetelmien avulla löydettiin paljon 
ehdotuksia sovelluksen kehitystyöhön (taulukko 7). Kehitysehdotuksissa on huomioitu kaikkien 
tutkimukseen osallistuneiden seitsemän lapsen tulokset (myös täydentävä testi). Tuotekehi-
tykseen draamatyöpajat tuottivat vain muutamia ideoita. Lisäksi draamatyöpajoissa hahmoi-
hin kohdistuneet ajatukset voivat tuottaa inspiraatiota suunnitteluun, vaikkeivät kehittäneet 
suoraan nykysovellusta. 
 
Kontaktivirheiden 
määrä pienemmäk-
si 
Kinect–kameran kohdistus lapseen tulisi olla automaattinen tai erittäin hyvin oh-
jeistettu. Kotikäytössä sovelluksen käytön tulee olla mahdollisimman yksinkertais-
ta. Tähän automaattinen suuntain olisi optimaalinen ratkaisu, mikä voisi vähentää 
kontaktivirheiden määrää sovelluksessa. Lisäksi lapsen ohjausta tulisi lisätä kon-
taktivirheen sattuessa. Nykyisellään sovelluksen valo-ominaisuus ei ole riittävä. 
Valo on punainen, mikäli kontakti on kadonnut, muutoin vihreä. Valo näkyy Ki-
nect-kamerassa, lapsi ei pysty keskittämään huomiota sadun lisäksi kontaktia esit-
tävään valoon. Tähän vaikuttaa lapsen rajallinen keskittymiskyky, minkä myös 
Höysniemi (2006, 33) on tutkimuksessaan huomioinut. Hän kertoo, etteivät lapset 
innostuneina pysty keskittymään kontaktin tarkkailuun, vaikka se esitettäisiin ku-
varuudulla pienessä ikkunassa. 
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Kiikarointi-
virheiden määrä 
pienemmäksi 
Lasten liikkeiden tunnistus tulisi olla herkempää. Animoinnin käynnistymisen jäl-
keen, se ei saisi katketa vaikka lapsi tekisikin jotain odottamatonta. Suunnittelus-
sa voisi arvioida satusovelluksen ja pelisovelluksen eroja. Mikä on satusovelluksen 
päätarkoitus? suoritettujen toiminnallisuuksien täsmällisyys, sisältö tai jokin muu. 
Apuvälineiden hyö-
dyntäminen 
Koodin lisäksi sovelluksessa ei ole hyödynnetty muita apuvälineitä tai lisälaitteita. 
Näiden mahdollisuuksia sadun osana voisi harkita etenkin, jos laitteen yhdistämi-
nen teknisesti on helpompaa kohdistaa välineeseen kuin kehoon. 
Yhteistoiminnan 
lisäys 
Yhteistoimintaa sovelluksessa tulee kehittää. Sitä tulee voida toteuttaa yhdessä 
toisten lasten tai vanhempien kanssa. Esimerkiksi tytöt innostuvat diskoilusta 
draamatyöpajassa, ottavat toisiaan kädestä kiinni ja rupeavat tanssahtelemaan 
piirissä. Tutkimuksen perusteella ei löytynyt muutoin vinkkejä siihen, minkälaista 
toimintaa ryhmätehtävään voitaisiin kehittää, mutta asiaa voitaisiin lähestyä peli-
kokemuksen kautta. Pelikokemuksessa pelaaja ja katsoja yhdistetään yhteiseen 
pelikokemukseen, kertoo Höysniemi (2006, 26; 33). Yhdessä tekemisen tuomat 
lisähaasteet tekniikalle tulee huomioida suunnittelussa. Nykysovelluksella ryhmä-
ohjaus ei toiminut ilman ohjeistusta. 
Istuen ja seisten 
käyttö 
Tuotekehityksen pitää pystyä vastaamaan tarpeeseen, että laite toimii myös istu-
en, asia selvisi ryhmähaastattelusta sekä draamatyöpajasta. Lapset kertoivat, että 
seisominen oli väsyttävää ja että se sattui kantapäihin. Poikien mielestä myös 
kiikarointi oli väsyttävää ”kädet menevät poikki”. Tulos: lapset helposti väsyvät. 
Etenkin istuminen asettaa haasteita tunnistustekniikalle, lapsen koosta johtuen. 
Käytettävyystesteissä sohvalta katsottuna tai lattialla istuen, sovellus ei toiminut. 
Toiminnallisuuksien 
vapaavalintainen 
käyttöjärjestys 
Mikäli useita käyttömahdollisuuksia, tulee lapsen voida vapaasti valita missä jär-
jestyksessä hän niitä suorittaa, esimerkiksi oman halukkuutensa mukaan. Nykyi-
sessä versiossa mahdollisuutta ei ollut, vaan lapsen piti ensin katsoa satu ja sitten 
diskoilla. Diskoa ei voinut suorittaa kahdesti peräkkäin, vaikka lapsi olisi halunnut. 
Satujen katsomi-
nen ilman toimin-
nallisuutta 
Lapsen tulisi voida katsoa satua myös ilman toiminnallisuutta, asia selvisi ryhmä-
haastattelusta. Toimisi tällöin myös dvd:nä perheen pienemmille. 
Ohjeistuksen pa-
rantaminen 
Sadun alussa tulisi olla erillinen demo, jossa ohjeistetaan tarkasti kaikki sovelluk-
sen toiminnallisuudet. Nykyisessä sadussa näitä olisivat: kiikarointi, koodin näyt-
täminen, hiiren tehtävä ja diskoilu. Ohjeistuksessa tulee kiinnittää huomiota käy-
tettyyn termistöön ja sanavalintoihin, näitä voidaan selvittää haastatteluilla so-
velluksen kehittyessä. Kirmanen (1999, 202) toteaakin, että lapset eivät välttä-
mättä ymmärrä käsitteitä samalla tavalla kuin aikuiset. Esimerkiksi nykyisessä 
sadussa harjoituskuvalla satu sanoo: ”Siirrytään vihreälle puolelle”. Lapsi saattaa 
ymmärtää tässä, että hänen tulee liikkua (testeissä yksi lapsi lähtee liikkeelle). 
Lisäksi lapset kertoivat haastatteluissa, etteivät ymmärtäneet mikä hiiren tehtävä 
sadussa oli tai mikä disko on. 
Useita satuja joi-
den väliltä valita 
Lopullisessa myyntiversiossa, voisi olla useita satuja, joiden väliltä valita. Yksittäi-
sessä haastattelussa lapselta kysyttäessä ”Haluatko katsoa sadun uudelleen?” lapsi 
vastasi: ”Toi samako?” Lapsi olisi ehkä ollut kiinnostuneempi, jos vaihtoehtoja 
olisi ollut useampia. 
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Lisäominaisuuksien 
tuominen 
Sovellukseen voisi lisätä ominaisuuksia, joihin lapsi voisi itse vaikuttaa esimerkiksi 
muuttamalla sadun lopputulosta (ääniominaisuuksien hyödyntäminen). Esimerkiksi 
draamatyöpajassa lapsi ehdottaa, että hahmon syödessä erivärisiä marjoja, hah-
mon väri muuttuu marjan väriseksi. Lisäksi sovellukseen voitaisiin lisätä vaikeus-
tasoja esimerkiksi iän mukaan. Näin sadusta saataisiin mukaansa tempaavampi ja 
näin kiinnostavampi. Toiminnallisuuksia voidaan lisätä jonkun verran, muttei kui-
tenkaan liikaa, ettei sadun kuunteleminen häiriinny. 
Taulukko 7. Menetelmien tuottamat kehitysehdotukset Case Punahilkka-sovellukselle. 
 
4.1.4 Mikä on sovelluksen potentiaalisin kohderyhmä? 
 
Kaikki menetelmät selvittivät erityisesti interaktiivisen satusovelluksen potentiaalista kohde-
ryhmää. Tuloksissa on huomioitu viiden päiväkotilapsen tulokset, mutta niissä on huomioitu 
myös erilaisten tutkimusten tuottamia näkökulmia, jotka soveltuvat hyvin sovelluksen kohde-
ryhmän arviointiin. Tuloksista on muodostettu näin kokonaiskuva, johon ovat vaikuttaneet 
myös luonteenpiirre- ja sukupuolitekijät.  
 
Erityisesti kohderyhmän arviointiin valittiin menetelmäksi avoin yksilöhaastattelu. Vain yksi 
lapsista (6-v.) osasi vastata muistamiseen liittyviin kaikkiin kysymyksiin. Muistaminen ei näin 
tuottanut tutkimuksen kannalta merkittäviä tuloksia kohderyhmän potentiaalin arviointiin. 
 
Lapset osallistuivat mielellään tutkimukseen ja tulokset useilla menetelmillä olivat pääsään-
töisesti positiivisia. Yleisesti voidaan siis todeta, että 4—6-vuotiaat ovat erittäin potentiaalis-
ta kohderyhmää satusovellukselle. Kuitenkin sillä edellytyksellä, että sovelluksen sisältö vas-
taa kunkin ikäryhmän, sukupuolen ja luonteen tarpeita. On väistämätöntä, että samat sadut 
eivät sovi kaikille. Tämä oli nähtävissä erityisesti draamatyöpajoista ”Toive ja unelmatuokios-
sa”. Lapset valitsivat kuvista hyvin erityyppisiä hahmoja, jotka olivat ikäryhmälleen sopivia ja 
kiinnostavia. Lisäksi lapset kehittivät erilaisia toimintoja samoille hahmoille. Esimerkiksi Po-
kemon-sadun Pikachu-hahmon sähköntuottamiskykyä yksi lapsi demonstroi poskia hieromalla, 
toinen käsiä heiluttamalla ja kolmas käsiä haromalla (kuin uisi koiraa). Toisessa esimerkissä 
tuli esille, että hevonen voi potkaista, sillä voi ratsastaa sekä hevonen voi kuopia takajalalla 
hiekkaa vihollisen silmiin. Lasten valitsemat hahmot ovat nähtävissä kuvasta 9. 
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Kuva 9. Tarina-tv:t, joissa lasten liimaamat kuvat hahmoista. 
 
Kun arvioidaan interaktiiviseen satusovellukseen kehitettyä Punahilkka-satua, kohderyhmä on 
rajatumpi kuin sovelluksen yleinen kohderyhmä. Sadun potentiaalisin kohderyhmä on sekä 3—
5-vuotiaat tytöt että 3—4-vuotiaat pojat. Arvio perustuu useisiin näkökohtiin. Vaikka kaikki 
lapset seuraavat satua intensiivisesti, on pojista ja vanhimmasta tytöstä huomattavissa eniten 
levottomuutta testien aikana. Useimmat testaajat myös kertoivat, ettei sovellus vastannut 
odotuksia. Sovellus ei siis ollutkaan lasten mielestä niin hauska kuin olivat alun perin ajatel-
leet. Testin aikaiset virheet eivät tähän vaikuttaneet, koska lapsilla, joilla oli eniten virheitä, 
odotustaso pysyi korkealla. Tuloksista voi tulkita, että vilkkaat ja vanhimmat lapset pitävät 
satua turhan verkkaisena ja toiminnallisuuksia tylsinä, koska niiden tekeminen oli väsyttävää. 
Haastatteluissa lapset sanoivat muun muassa, etteivät halunneet katsoa satua uudelleen. Jäi-
kö mielikuvitukselle liian vähän tilaa sadun aikana, josta puhuu Ylönen (2000, 113), vai oliko 
satu tai animaation taso liian yksinkertainen ikään verrattuna. Harva lapsista innostui diskoi-
lusta tehtävien aikana, mutta jälkikäteen tuli esille, että pojat eivät siitä pitäneet, kun taas 
tytöt pitivät. ”Purnaustuokiossa” tytöt ottivatkin toisiaan kädestä kiinni ja alkoivat tanssah-
della piirissä. Saattaa olla, että tanssi vetoaa enemmän tyttöihin toiminnallisuutena, mutta 
tämä vain, jos sitä voidaan toteuttaa yhdessä. 
 
Korhosen (2008, 11) mukaan lapsen hyvinvointi voi vaarantua, jos lapsi joutuu kohtaamaan 
haitallisia median sisältöjä liian paljon liian varhain. Tutkimuksessa 4-vuotias tyttö toteaa 
sadusta, ettei halua katsoa sitä uudelleen, koska satu oli liian pelottava. Tutkimuksessa 4-
vuotiasta tyttöä voidaan kuitenkin pitää sadulle sopivana kohderyhmänä, koska pelontunteet 
kuuluvat normaaliin kehitykseen, mikä tulee esiin myös Korhosen (2008) tutkimuksesta. 
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Korhonen (2008, 25—27; 33—34) onkin tutkinut lasten tv-ohjelmiin liittyviä pelkoja, paina-
jaisunia ja pelonhallintaa. Korhonen kertoo muun muassa, että lapsen kiinnostus mediasisäl-
töihin muuttuu kehityksen myötä. Esimerkiksi lasten kyky mielikuvituksellisiin, sosiaalisiin 
roolileikkeihin on huipussaan 5—8-vuotiaina, jolloin kiinnostaa seikkailut, vaaratilanteet, jän-
nitys, monimutkaiset tapahtumat ja huumori. Myös sukupuolten välillä oli havaittu pieniä ero-
ja ohjelmissa, pojat ovat hiukan enemmän kiinnostuneempia toiminnasta, kun tytöt ihmissuh-
dekeskeisyydestä. Tästä puhuu myös Jarasto ja Sinervo (2000, 168—177). Edellä mainitut teki-
jät sukupuolten välillä tulivat hyvin esiin tutkimuksen ”Toive ja unelmatuokiossa”. Tytöt pu-
huvat naimisiinmenosta ja prinsessoista, kun taas samaan aikaan pojat harhautuvat muuhun 
tekemiseen. Hahmojen valinnoissa pojat valitsevat enemmän action-hahmoja, kun tytöt valit-
sevat prinsessoja ja eläinhahmoja. 
 
Ohjelmien sisältöihin vaikuttaa myös miten lapsi osaa tulkita niitä omasta ymmärrysmaailmas-
taan. Lapsi katsoo vain hiukan omaa ymmärrysmaailmaansa vaikeampaa, koska ei jaksa kes-
kittyä liian yksinkertaisiin sisältöihin kehitystasonsa vuoksi. Lapset helposti uskovat ohjelmien 
olevan totta ja tästä syystä esimerkiksi alle 6-vuotiaat ovat kaikkein haavoittuvaisimpia sisäl-
töjen suhteen. (Korhonen 2008, 49—52.) Erityisesti tarinallinen taso sadussa vaikuttaa yksin-
kertaiselta ja vanhempien lasten turhautumisen näkyminen käytettävyystestien aikana saat-
taa viitata juuri tähän tekijään. Tutkimuksessa 4-vuotias lapsi taas keskittyy erittäin intensii-
visesti sadun seurantaan, mutta ei halua kokeilla diskoa, koska on pitänyt satua ja erityisesti 
sutta ”pelottavana”. Lapsi kuitenkin antaa haastattelussa sadusta positiivisen arvion. 
 
Kohderyhmän arvioinnissa on huomioitu useita tekijöitä, mutta se vaatii lisäarviointia useasta 
näkökulmasta vielä jatkossakin. Esimerkiksi 6-vuotiaan reaktiot testien aikana olivat suhteelli-
sen positiiviset, joten häntä voidaan näin ollen pitää sovelluksen kohderyhmänä. Punahilkan 
potentiaalisimpana kohderyhmän jäsenenä häntä ei kuitenkaan tulisi pitää, koska hän ei ha-
lunnut katsoa satua uudelleen, vaikka muutoin lapsi antoi positiiviset arviot sadusta. Kohde-
ryhmän analysoinnissa tulee huomioida myös luonnetekijät, ikäsuositukset ja lasten valmiudet 
käsitellä satua. Animaatioita voidaan muokata lempeämmiksi, mikäli kohderyhmässä on eri-
tyisen nuoria tai päinvastoin. Sovelluksen tulee olla monipuolinen ja tarjota erilaisiin tarpei-
siin vaihtoehtoja, jotta lapset viihtyvät tuotteen parissa. Lapset, jotka eivät ole potentiaalisia 
Punahilkka-sadun katsojia, olisi hyvä saada mukaan tuleviin testikierroksiin kertomaan omista 
tarpeistaan sovellukselle. Näin myös heille voitaisiin löytää sovellukseen sopivia vaihtoehtoja 
kiinnostavuuden lisäämiseksi. 
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4.2 Menetelmien toimivuus tutkimuksessa 
 
Tässä luvussa tarkastellaan tutkimukseen valittujen menetelmien toimivuutta. Lisäksi käsitel-
lään lyhyesti tuloksia lasten ja tutkijan välisen vuorovaikutuksen edistämisestä sekä esitieto-
lomakkeen toimivuudesta tutkimuksessa. 
 
4.2.1 Vuorovaikutuksen edistäminen lasten ja tutkijan välillä 
 
Tutustuminen lasten kanssa jo ennen tutkimustehtäviä on tärkeää ja suositeltavaa vuorovai-
kutuksen edistämiseksi. Tutustumiskäynnit voidaan yhdistää tutkimuksen suunnittelutehtäviin 
päiväkodissa. Tutustumiskäyntejä toteutettiin yhteensä kaksi. Käyntien aikana tutustuttiin 
lapsiin, mutta samalla suoritettiin myös muun muassa aineiston valintaa ja laiteasennuksia. 
Käyntien tarkoitus oli lisätä lasten luottamusta tutkijaan. Lapset osallistuivat innokkaasti tut-
kimuksen tekoon ja houkuttelua ei pääsääntöisesti tarvittu. Vain ryhmätestaustilanteessa yk-
sittäinen lapsi kieltäytyi, mutta lastenhoitaja sai suostuteltua hänet lopulta mukaan. Lisäksi 
yksittäisessä testitilanteessa toista lasta houkuteltiin testauksen aloittamiseksi.  
 
Vuorovaikutusta edistää myös tarjotut ohjeistukset. Lapsille tulee olla selvillä tekemisen ta-
voitteet sekä mitä häneltä odotetaan. Jokaisen menetelmän yhteyteen kannattaa suunnitella 
esimerkiksi tehtävään valmisteleva esipuhe tai lämmittelyharjoitus. Mitä hankalampi tehtä-
vänanto on, sen syvällisempää valmistautumisen tulee olla. Kannustus tehtävien aikana on 
erityisen tärkeää 4—6-vuotiaiden lasten kanssa. Esimerkiksi pilottitestauksessa lapsi ei saanut 
lainkaan ohjeistusta. Testin aikana tuli virheitä ja lapsi turhautui. Keskeytin tilanteen ja sa-
noin lapselle: ”Tiedän, että virheet turhauttavat, mutta ne eivät johdu sinusta. On erittäin 
suuri apu, että testaat laitetta, jotta siitä saadaan parempi, älä lannistu!”. Lapsi sai selkeästi 
tästä itseluottamusta ja kun pyysin jatkamaan, hän jatkoi hyvillä mielin. Tämä oli osoitus sii-
tä, että ohjeiden anto ja kannustus lapselle on tärkeää, erityisesti kun testi kohdistuu laittee-
seen, joka saattaa sisältää paljon virheitä. Tutkimuksessa lapsille annettiin etukäteen suunni-
teltuja ohjeistuksia ja suoritettiin lämmittelyharjoituksia yksilökäytettävyystestauksen sekä 
draamatyöpajojen alussa. Myös muiden menetelmien ohella, olisi tullut toteuttaa etukäteen 
suunniteltuja ohjeistuksia, jotta lapsi voi suoriutua ja hänellä on turvallinen tunne suorittaa 
tehtäviä. 
 
4.2.2 Esitietolomakkeen toimivuus 
 
Mikäli esitietolomaketta halutaan hyödyntää tutkimuksen suunnitteluvaiheessa, tulee lomak-
keen täyttöön ja sen analysointiin varata riittävästi aikaa. Mikäli tarkoituksena on selvittää 
vain temperamenttitekijöitä, on syytä arvioida onko lomakkeen täyttö tarpeellista. Tutkimuk-
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sessa lapsista täytettiin esitietolomake temperamentin kartoittamiseksi. Täytetyt lomakkeet 
palautettiin vasta tutkimuksen loppupuolella, jolloin niiden tiedoista ei ollut hyötyä suunnit-
telussa. Tutkimuksessa luonne-eroihin varauduttiin teorian perusteella. Lomakkeen tietoja 
voitiin hyödyntää tutkimuksessa kohderyhmän arvioinnissa muiden menetelmien rinnalla. Tau-
lukossa 8 esitetään esitietolomakkeen toimivuus Case Punahilkan kannalta. 
 
Miten esitietolomake toimi Case tutkimuksessa? 
Mitä hyvää? Mitä huonoa? 
 Antaa tietoa lapsesta (tutkimuksessa: 
luonteenpiirre, kulttuuritausta, tark-
ka ikä) 
 Tietoja voidaan hyödyntää kohde-
ryhmän potentiaalin analysoinnissa 
(muiden menetelmien rinnalla) 
 Lomake on pilottitestattavissa 
 Lomakkeen voi täyttää vanhempien 
sijasta myös päiväkodin henkilökunta 
(riippuen kysymyksistä) 
 Täyttäminen ja yksilökohtainen ana-
lysointi vaatii aikaa (varattava riittä-
västi) 
 Saadaan tietoa vain asioista joita ky-
sytty, ei siis kerro kaikkea 
 Mikäli kysytään vain luonteenpiirre-
tekijöitä, voidaan tekijöihin varautua 
tutkimuksessa myös teorian perus-
teella 
Taulukko 8. Esitietolomakkeen vahvuudet ja heikkoudet. 
 
4.2.3 Käytettävyystestaus 
 
Tutkimuksessa suoritettiin yksilö- ja ryhmäkäytettävyystestejä. Yksilötestejä suorittivat 4—6-
vuotiaat ja ryhmätestin 5—6-vuotiaat lapset. Testien rinnalla hyödynnettiin havainnointia ja 
videohavainnointia. Pilottitestauksen ja täydentävän testin aikana ei suoritettu videohavain-
nointia. 
 
Menetelmänä käytettävyystestausta voidaan pitää Case Punahilkan tulosten perusteella toimi-
vana. Menetelmä tuotti tietoa sovelluksen nykytilasta, kehityskohteista, lasten mielipiteistä 
sovelluksesta sekä kohderyhmän potentiaalista. Erityisesti ryhmäkäytettävyystesti toi esiin 
ympäristön vaikutukseen liittyviä teknisiä haasteita, jotka tulee huomioida kotikäytön kannal-
ta. Ympäristön asettamat haasteet eivät tulleet esiin yksilötestien suorituksen aikana, koska 
taustahäiriötekijät testistä oli poistettu. Yksilötestit taas toivat esiin sovellusvirheet, jotka 
vaativat vielä kehitystyötä, koska ne toistuivat useissa testeissä. Kaikki lapset keskittyivät 
käytettävyystestaukseen. Yksilötestin toisessa testitehtäväosiossa kaksi lasta kieltäytyi testis-
tä, mutta tämä ei kuitenkaan vaikuttanut merkittävästi tuotekehityksen tuloksiin.  
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Käytettävyystestin pilotointi on suositeltavaa. Tutkimuksessa ennakolta toteutettu pilottitesti 
tuotti hyödyllistä tietoa, etenkin ohjeistuksen tärkeydestä lapselle (esimerkki luvussa 4.2.1), 
mutta myös laitteiden fyysisestä sijoittamisesta. Ilman pilottitestiä päiväkodissa olisi kulunut 
turhaa aikaa säätöjen ja sijaintien etsimiseen. Pilottikäytettävyystesti toteutettiin kahdesti, 
jotta säädöistä varmistuttiin. 
 
Käytettävyystestauksen aikaiseen ohjaukseen tulee kiinnittää huomiota erityisesti 4-
vuotiaiden lasten kanssa. Tutkimuksessa suullisten ohjeiden lisäksi 4-vuotiaalle tarjottiin myös 
esittävää ohjausta. Muille lapsille riittivät suulliset ohjeet. Sukupuolella ja luonnetekijöillä ei 
ollut vaikutusta testitilanteen kulkuun, tosin yksittäistä arkaa tyttölasta tuli suostutella tes-
tissä interaktiivisten toimintojen kokeiluun ensimmäisellä kerralla. Kannustuksen jälkeen tyt-
tö innostui ja suoritti testiä intensiivisesti. Lisäksi toista poikalasta tuli suostutella ryhmä-
käytettävyystestiin mukaan. Osallistuttuaan poika suoritti testiä ryhmän mukana, mutta oli 
hiukan levoton. 
 
Havainnointimenetelmän toimivuudesta tutkimuksessa on hyvä todeta, että se toimii hyvin 
muiden menetelmien rinnalla, kuten Saariluoma ym. (2010, 190) ovat todenneet. Tutkimuk-
sessa käytettävyystestin havainnointiin suunnitellut lomakkeet olivat yksinkertaiset ja toimi-
vat. Muistiinpanot tehtiin lomakkeille tutkimuksen aikana merkein, ei tekstinä. Yksinkertaiset 
lomakkeet nopeuttivat myöhemmin myös videotallenteiden käsittelyä. Itse videotallenteet 
auttoivat käytettävyystestauksen kokonaisuuden hahmottamisessa. Ilman videohavainnointia 
ei ongelmakohtien tarkempi analysointi olisi ollut mahdollista. Tämä tukee myös Mooij ym. 
(2005, 154—155) näkemystä havainnoinnista. Videohavainnointi on edellytys kehitysehdotus-
ten tekemiseksi. Lisäksi testien päätteeksi käyty keskustelu päiväkodin lastenhoitajan kanssa 
vahvisti tutkijan havaintoja tilanteista. 
 
Taulukossa 9 esitetään käytettävyystestausmenetelmä ja sen havainnoinnin toimivuus Case 
Punahilkan kannalta. Arvioinnissa tulee huomioida, että Case Punahilkassa tutkittiin lasten 
ensireaktioita, jolloin sovellukseen kohdistuvat testit olivat ainutkertaisia ja lapsille ei tarjot-
tu mahdollisuutta sovelluksen käyttöön vapaasti. Ryhmäkäyttöön sovellusta ei ollut suunnitel-
tu. 
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Miten käytettävyystestimenetelmä ja sen havainnointi toimi Case tutkimuksessa? 
Mitä hyvää? Mitä huonoa? 
 Menetelmät toimivat hyvin 4—6-
vuotiaiden kanssa  
 Auttavat löytämään sovellusvirheet ja 
arvioimaan suunnitteluratkaisun toimi-
vuutta 
 Kertovat missä tarvitaan ohjausta 
 Kertovat miten käyttävät sovellusta 
 Nähdään käyttöolosuhteiden vaikutukset 
 Antaa tietoa kohderyhmästä 
 Käytettävyystesti ja siinä hyödynnettävät 
havainnointivälineet voidaan pilotoida 
 Videohavainnointi on edellytys paran-
nusehdotusten tekemiseksi 
 Havaintomuistiinpanot auttavat ana-
lysoinnissa ja videotallenteiden nopeam-
massa käsittelyssä 
 Videolta mahdollista havainnoida sanat-
tomia ja sanallisia viestejä 
 Pienellä määriä testejä ei välttämättä löy-
detä kaikkia sovellusvirheitä 
 Havaittuja virheitä ei saatu heti korjattua  
 Avustettuna ei nähty miten oikeasti pystyi-
sivät käyttämään sovellusta 
 Ei kerro minkälaista ohjausta tarvitsisivat 
tai minkälaista termistöä käyttäisivät 
 Ei kerro miten haluaisivat käyttää sovellus-
ta 
 Ei nähty kuinka kauan viihtyisivät sovelluk-
sen parissa 
 Ryhmätestauksessa osallistuminen ei tasa-
puolista (yksi ohjaa) 
 Eleiden havainnointi ja analysointi työlästä 
Taulukko 9. Käytettävyystestausmenetelmän ja havainnoinnin vahvuudet ja heikkoudet. 
 
4.2.4 Haastattelutekniikat 
 
Tutkimuksessa suoritettiin yksilö- ja ryhmähaastatteluita. Yksilöteemahaastatteluita suoritti-
vat 4—6-vuotiaat, ryhmäteemahaastatteluita sekä avoimia yksilöhaastatteluita 5—6-vuotiaat 
lapset. Haastatteluissa vastaukset kirjattiin käsimuistiinpanoilla taulukoihin.  
 
Menetelmänä teemahaastatteluita voidaan pitää Case Punahilkan tulosten perusteella toimi-
vana. Se tuotti tietoa sovelluksen kehityskohteista, lasten mielipiteistä sovelluksesta ja koh-
deryhmän potentiaalista. Yksilöhaastattelut toivat enemmän tietoa lasten mielipiteistä ja 
auttoivat kohderyhmän potentiaalin arvioinnissa. Näiden tulosten perusteella muun muassa 
sovelluksen ikäryhmän arviointi oli mahdollista. Ryhmähaastattelut taas toivat enemmän kehi-
tysehdotuksia sovellukselle, muun muassa laitteen käyttöön liittyviä. Yksilöhaastatteluihin 
nähden ryhmähaastattelu oli tilanteena avoimempi. Tähän saattoi positiivisesti vaikuttaa ka-
vereiden läsnäolo, jolloin kehityskohteitakin nousi esiin. Avoimet kysymykset teemahaastatte-
luissa sekä avoin yksilöhaastattelu (muistaminen) eivät tuottaneet tutkimuksen kannalta mer-
kittävää informaatiota. 
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Haastattelut ovat hyvä pilotoida etukäteen. Pilotilla varmistetaan erityisesti kysymysten yk-
sinkertaisuus, ymmärrettävyys ja toimivuus. Muistamiseen liittyviä kysymyksiä tutkimuksessa 
ei pilotoitu. Pilotin suorittaminen olisi todennäköisesti vaikuttanut haastattelun sisältöön tai 
toteutukseen.  
 
Useimmat haastattelutekniikoista toimivat tutkimuksessa hyvin 5—6-vuotiaiden lasten kanssa. 
Helpoimpia kysymyksiä lapsille olivat hymiömittari ja kyllä/ei-kysymykset. Näissä lapset vas-
tasivat monipuolisesti äärilaitoja käyttäen. Tulos on poikkeava Readin ja MacFarlanen (2006, 
84) esittämiin tuloksiin nähden. He toteavat hymiömittarista, että alle 7-vuotiaat lapset anta-
vat helposti korkeammat arviot asteikolla kuin vanhemmat lapset. Tässä tutkimuksessa kahta 
ylintä arviota käytettiin 45 kertaa, kun taas kahta alinta vain kahdeksan (8) kertaa. Lukujen 
perusteella tulos vaikuttaa vastaavalta kuin Read ja MacFarlanen tulos. Tätä varmistamaan 
olisi tutkimukseen hyvä lisätä oletusarvoltaan negatiivisia kysymyksiä. Pilottitestauksen jäl-
keen myös tutkijan ajatus oli, ettei lapsi osaa käyttää kuin kolmea ylintä hymiötä. Tästä syys-
tä tutkimukseen lisättiin susi-aiheinen kysymys, joka muutti tutkijan ennakkokäsitystä. Tut-
kimuksessa kolme (3) negatiivista vastausta kohdistuivat susi hahmoon, minkä oletusarvoisesti 
tulikin saada myös negatiivisia arvioita. Susi-aiheiseen kysymykseen positiivisen vastauksen 
antoivat kaksi (2) vanhinta tutkimukseen osallistunutta lasta. Toinen heistä kertoi jännittävi-
en satujen olevan mielekkäitä, minkä vuoksi positiivinen vastaus susi-aiheiseen kysymykseen 
oli luonnollinen. Tutkimuksessa negativiisia arvioita sovelluksen interaktiivisuudesta tuli yh-
teensä kolme (3) sekä yksin suorittamisesta kaksi (2). Kyllä/ei-kysymyksistä Read ja MacFarla-
ne (2006, 82) toteavat lasten vastaavan helpommin kyllä, riippumatta mitä ajattelevat. Tässä 
tutkimuksessa tulos oli täysin päinvastainen. Lapset antoivat sekä kyllä- että ei-vastauksia 
yhteensä 23 kertaa. 
 
Tutkimuksessa hymiömittari toimi myös 4-vuotiaan kanssa, mutta lapsi vaati enemmän ohja-
usta kuin toiset. Hymiömittarin asteikon käyttö tuotti lapselle hankaluuksia, vaikka hän vasta-
si lopulta monipuolisesti sitä käyttäen. Asteikko saattaa olla vaikea hahmottaa, vaikka lapsi 
ymmärtäisikin sanojen ”hauskaa” ja ”tylsää” merkityksen. Mittariston keskimmäistä vaihtoeh-
toa ei vastauksissa käytetty, koska lapsi vastasi aina joko enemmän ”tylsää” tai ”hauskaa” 
tutkijan tarkentavasta kysymyksestä johtuen. Lisäksi 4-vuotiaalla saattoi olla enemmän vaike-
uksia ymmärtää kysymysten sisältö, kuin vanhemmilla lapsilla. Kun vertaa tutkimuksessa ris-
tiin annettuja kyllä/ei- ja hymiömittarivastauksia, 4-vuotiaalta löytyy ristiriitainen vastaus 
samansisältöisestä kysymyksestä. Lapsi sanoo, että olisi halunnut interaktiivisuutta enemmän, 
mutta toisaalta hymiömittarilla osoittaa, että pitää interaktiivisuutta ”todella tylsänä”. In-
teraktiivisuudesta käytettiin sanaa ”osallistuminen satuun”. Kirmanen (1999, 202) onkin to-
dennut, että haastattelun sanavalintoihin tulee kiinnittää lasten kanssa erityistä huomiota. 
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Avoimet kysymykset ja muistamiseen liittyvä haastattelu eivät tuottaneet tutkimuksessa tu-
loksia. Tekniikat voivat olla 4—6-vuotiaille liian vaikeita tai he eivät ymmärtäneet kysymyksiä. 
Tähän voi vaikuttaa myös kielen kehitys. Muistamiseen liittyviin kysymyksiin osasi vastata vain 
6-vuotias poika. Saattaa siis olla, että alle 6-vuotiaiden kehitystaso on kypsymätön menneiden 
muisteluun. Tulos on poikkeava verrattuna Read ja MacFarlane (2006, 82) tutkimukseen, jossa 
he pitävät menetelmää erittäin toimivana. Tosin heidän kysymykset oli muotoiltu hieman eri 
muotoon (”Kerro minulle mitä tapahtui?”). 
 
Sukupuoli- ja luonne-erot näkyivät vahvimmin ryhmähaastattelun tuloksissa. Yksittäisessä ky-
symyksessä vaikutti siltä, että tytön antama vastaus myötäili poikien vastauksia. Tällöin tyttö 
vastasi viimeisenä, kun taas muuten aina ensimmäisenä. Tyttö oli osoittanut arkuutta myös 
aiemmissa tehtävissä. Poikiin puolestaan edeltävät vastaukset eivät vaikuttaneet, koska poi-
kien antamat vastaukset saattoivat erota edeltävästä vastauksesta. Tutkimukseen osallistu-
neet pojat olivat reippaita. Taulukossa 10 esitetään haastattelumenetelmän ja sen eri teknii-
koiden toimivuus Case Punahilkan kannalta. 
 
Miten haastattelumenetelmä- ja sen tekniikat toimi Case tutkimuksessa? 
Mitä hyvää? Mitä huonoa? 
 Haastattelu auttaa kertomaan mielipiteitä 
kysytyistä asioista 
 Toimii hyvin täydentävänä menetelmänä, 
tuloksia kannattaa verrata muilla mene-
telmillä saatuihin tuloksiin 
 Haastattelut ovat pilotoitavissa 
 Päiväkoti paikkana sopii haastatteluihin  
 Hymiömittaria, hauskuusmittari, kyllä/ei-
kysymykset ja ryhmähaastattelu toimivat 
hyvin 5—6-vuotiaiden kanssa 
 Taas-taas-taulukko toimi hyvin 4—6-
vuotiaiden kanssa (perustuu 1 kysymyk-
seen) 
 Strukturoitujen kysymysten vastauksia on 
helppo verrata keskenään 
 Havainnoinnin perusteella hymiömittari 
vaikutti mielekkäältä haastattelutavalta 
 Hymiö- ja hauskuusmittari vaativat 4-
vuotiaan kanssa ohjausta 
 Kysymysten sisällön ymmärtäminen 4-
vuotiaalle haastavampaa 
 Avoimet kysymykset ja muistamisen haas-
tattelu ei tuottanut tuloksia 4—6-
vuotiaiden kanssa 
Taulukko 10. Haastattelumenetelmän vahvuudet ja heikkoudet. 
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4.2.5 Draamatyöpajat 
 
Tutkimuksessa suoritettiin kolme draamatyöpajaa. Työpajassa ”Purnaustuokio” oli mukana 
neljä 5—6-vuotiasta lasta. Työpajoissa ”Toive ja unelmatuokio” ja ”Improvisoitu draamatyö-
paja” mukana olivat viisi 4—6-vuotiasta lasta. Työpajojen rinnalla hyödynnettiin videohavain-
nointia. 
 
Menetelmänä draamatyöpajoja voidaan pitää Case Punahilkan tulosten perusteella toimivina. 
Menetelmä tuotti tietoa lasten mielipiteistä sovelluksesta, sen kehityskohteista ja kohderyh-
män potentiaalin arviointiin. ”Purnaustuokio” toi esille lasten mielipiteitä sovelluksesta hie-
man vastaavalla tavalla kuin ryhmähaastattelut. Erityisesti ”Toive ja unelmatuokio” toi esille 
lasten mieltymysten kohteita ja ideoita erilaisten hahmojen toiminnoille. Nämä auttoivat 
kohderyhmän potentiaalin arvioinnissa. ”Improvisoitu draamatyöpaja” toi erityisesti vinkkejä 
draamatyöpajojen toteutukseen, mutta myös hahmon toimintoja. Työpajoista saadut tulokset 
eivät suoraan kehittäneet nykyistä satusovellusta eteenpäin, vaan toimivat inspiraation läh-
teinä suunnittelulle. Draamatyöpajoja, niiden sisältöjä tai ohjeita ei tutkimuksessa pilotoitu. 
Tutkija kuitenkin kysyi pilottitestaajan mielipidettä käsinukeista. Lapsi kertoi, että käsinuket 
ovat tyhmiä, koska piti niitä epätodellisina. Tästä huolimatta tutkimuksessa hyödynnettiin 
käsinukkeja. 
 
Draamatyöpaja menetelmä toimi hyvin 4—6-vuotiaiden lasten kanssa. Myös työpajoissa hyö-
dynnetyt käsinuket toimivat hyvin. Niiden avulla lapset oli helppo temmata mukaan leikkiin. 
Lisäksi kirjeiden muodossa annetut ohjeet innostivat heitä. Ensimmäisellä kerralla lapset luu-
levatkin löytäneensä aarrekartan (kuva 10). Lyhyissä työpajoissa (alle 15 min) he pysyivät in-
tensiivisesti mukana koko harjoituksen ajan. ”Toive ja unelmatuokiossa” toteutettu näytelmä-
lämmittely ja ”Improvisoitu draamatyöpaja” innostivat lapsia erityisesti. Merkittävin tulos 
olikin, että kun lapset toimivat ryhmänä ja pääsivät aktiivisesti osallistumaan tekemiseen, 
pysyivät he intensiivisesti mukana toiminnassa. Tekeminen innosti ja lapset pystyivät tasapuo-
lisemmin osallistumaan siihen. Myös kuvat auttoivat lapsia keskittymään ja konkretisoimaan 
käsiteltävää asiaa. Positiivista oli myös 4-vuotiaan lapsen aktiivinen panos ideoinnissa. Hän oli 
jopa niin aktiivinen, että häntä tuli rauhoitella ja pyytää antamaan suunvuoroa muillekin. 
Työpajoissa sääntöjä hyvistä tavoista ei sovittu etukäteen, kuten Kotka (2011, 24) suosittelee. 
Harjoitteissa ei toisaalta ollut havaittavissa, että lapset olisivat moittineet toistensa ideoita, 
mikä oli positiivista. 
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Kuva 10. Ohjeistus lapsille ”Purnaustuokiossa”. 
 
Draamatyöpajoista erityisesti ”Improvisoitua draamatyöpajaa” kannattaa hyödyntää ja sovel-
taa tuotekehityksessä 4—6-vuotiaiden lasten kanssa. Menetelmässä ohjeistus annettiin hiukan 
toisin kuin aiemmissa työpajoissa, mutta kun lapset pääsivät alkuun, alkoivat he itse kehittää 
tarinaa eteenpäin ja esittää liikkeitä keksimillään tavoin. Työpajan aikana lapset hyödynsivät 
ääntä ja liikkeitä; he ohjaavat tarinan sammakon metsään ja sitten veteen lammen äärelle. 
Sammakko liikkuu pomppien, syö ötököitä kielellä ja juo lammesta litkimällä. 
 
Vaikka työpajojen kokemukset olivat positiivisia, oli niiden aikana havaittavissa myös haastei-
ta. Työpajassa ”Purnaustuokio” haasteeksi muodostui, etteivät lapset osanneet valittaa oma-
aloitteisesti. Heitä tuli johdatella kysymysten kautta tiettyihin teemoihin, jotka käytettävyys-
testien ja haastattelujen aikana olivat nousseet kriittisessä valossa esiin. Kysymysten kautta 
lapset pystyivät osallistumaan valittamiseen. 
 
Erityisen haastava oli ”Toive ja unelmatuokio”, jossa tarinoinnin tuli tapahtua kuvien avulla. 
Niitä oli liikaa ja valikointiin meni aikaa. Lapset myös sekoittivat kuvat ja tarinoinnin ensin 
nukketeatteriin, mikä viittasi siihen, että työpajan ohjeistus oli ollut riittämätön. Kun pääs-
tiin tarinointiin, jokainen lapsi halusi oman hahmon esittävän tarinan päähenkilöä. Koska täs-
tä oli hankalaa päästä eteenpäin, tutkija päätti yksinkertaistaa tehtävää ja tarinan luonnista 
luovuttiin. Kehittäminen työpajassa jäikin lopulta yksittäisiin hahmoihin, jotka eivät liittyneet 
yhtenäiseen tarinaan. Työpajassa kehitystä toteutettiin seuraavissa kategorioissa: toiminta, 
tunteet ja äänet. Helpoin näistä lapsille oli toiminta, jossa he osasivat itsenäisesti keksiä 
hahmoille tyypillisiä liikkeitä. Lapset myös näyttivät eriäviä liikkeitä samasta hahmosta. Tun-
teet ja äänet olivat hankalimmat kokonaisuudet. Lapset eivät ymmärtäneet, mitä tunteilla 
tarkoitettiin ennen kuin asiaa käsiteltiin. Tunteista esille nousivat viha (irvistys) ja iloisuus 
(hymy). Äänistä lapset totesivat heti, ettei hahmon kanssa voi keskustella, koska kyseessä oli 
vain satu. Tässä vaiheessa lapset alkoivat olla väsyneitä, eivätkä jaksaneet enää keskittyä. 
Tarinoinnin jatkaminen ei olisi tuottanut tuloksia, joten tutkija päätti sen.  
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Kyseinen työpaja oli pisin ja rankka lapsille, mutta myös tutkijalle itselleen. Työpajan loppu-
puolella pojat harhautuivat helposti muihin tekemisiin etenkin, kun tytöt tarinoivat ja keskus-
telut koskettivat prinsessoja tai naimisiinmenoa. Tälloin poikia tuli kehottaa takaisin tekemi-
sen pariin. Työpajan runko oli käsitelty etukäteen päiväkodin lastenhoitajan kanssa ilman eri-
tyisiä toiveita. Työpajan aikana lapset eivät osallistuneet ideointiin tasapuolisesti, vaan yksi 
lapsista jättäytyi taka-alalle, mutta toisaalta lapsi oli osoittanut arkuutta myös aiemmissa 
tehtävissä. Lapsi vaati kannustusta, jota harjoitteen aikana tarjottiin. Taulukossa 11 on esi-
tetty draamatyöpajamenetelmän toimivuus Case Punahilkan kannalta. 
 
Miten draamatyöpajamenetelmä toimi Case tutkimuksessa? 
Mitä hyvää? Mitä huonoa? 
 Draamatyöpajoista etenkin draamamene-
telmä toimi erityisen hyvin 4—6-
vuotiaiden kanssa. Myös käsinuket kiinnos-
tavat. 
 Toiminnallisuus, näytteleminen, kartat 
innostavat lapsia (lapset keskittyvät in-
tensiivisesti). 
 Lapsien on helppoa samaistua kuvien 
kautta hahmoihin. 
 Lapsia tulee kannustaa tekemiseen mu-
kaan, jotteivät koe oloaan ulkopuolisiksi. 
 Ohjeistukset tulee antaa suullisesti ja pie-
nissä osissa. Visualisoinnin hyödyntäminen 
on tärkeää. 
 Isosta määrästä kuvia, lapsien on vaikea 
valita sopivat. 
 Valittaminen vaatii ohjausta. 
 Yhteisen tarinan luonti kuvien pohjalta ei 
onnistunut, kontekstisidonnaisuus. 
 Draamatyöpajojen ohjauksesta tulee sopia 
selkeät säännöt vetäjien kesken, lasten-
hoitajien parempi hyödyntäminen. 
Taulukko 11. Draamatyöpajamenetelmien vahvuudet ja heikkoudet. 
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5 Johtopäätökset 
 
Tutkimuksen tavoitteena oli arvioida osallistuvien menetelmien soveltuvuutta vuorovaikutus-
suunnitteluun. Tämä luku jakautuu neljään alalukuun. Ensimmäisessä alaluvussa käsitellään 
tutkimuksen keskeisiä johtopäätöksiä ja vastataan tutkimuskysymykseen eli miten osallistuvat 
menetelmät soveltuvat vuorovaikutussuunnitteluun 4—6-vuotiaiden lasten kanssa. Toisessa 
alaluvussa käsitellään jatkotutkimusaiheita. Kolmannessa alaluvussa käsitellään tutkimuksen 
arviointiin liittyviä tekijöitä, kuten aineiston analysointia, tutkimuksen eettisyyttä ja vakuut-
tavuutta. Viimeisessä alaluvussa, joka päättää tutkimuksen on tutkijan pohdintaosuus. 
 
5.1 Keskeiset johtopäätökset ja tutkimuskysymykseen vastaaminen 
 
Tutkimuksessa testattu kehityksen alainen sovellus oli konseptisuunnitteluvaiheessa. Sovellus 
oli suunnittelijoiden innovoima ja toteuttama. Tutkimukseen valittuja menetelmiä ei ollut 
käytetty tai käyttäjiä ei ollut kuultu tuotekehityksessä aiemmin.   Sovelluskehittäjien toivee-
na olikin saada ensikokemukset sovelluksen käytöstä ja sen nykytilasta. Konseptisuunnittelu-
vaiheen riskinä on usein se, että tuotteen alkuehdot ja rajoitukset on suunniteltu valmiiksi 
(Hyysalo 2009, 55—56). Saariluoma ym. (2010, 115) korostavatkin, että tällöin sitoutuminen 
alkuperäisiin ratkaisuihin on tapahtunut ja riski niistä kiinnipitämiseen on suuri. Tutkija oli 
sovellusta kehittelevään yritykseen nähden ulkopuolinen, jolloin sitoutumista sovelluksen vaa-
timuksiin ei tutkimuksessa lähtökohtaisesti ollut. 
 
Tutkimus oli tarpeellinen tuotekehityksen tässä vaiheessa, jotta kohdataan potentiaaliset 
käyttäjät, ennen kuin tuotekehityksessä siirrytään eteenpäin. Käyttäjäkeskeisyys korostuu 
tuotekehitysprojektin alkuvaiheessa, kertoo Hyysalo (2006, 6—10; 55—58; 86—89). Hän ker-
too, että keskeistä on, että käyttäjät itse pystyvät esittämään vaatimuksiaan ja tarpeitaan 
tuotekehitystyössä. Vuorovaikutussuunnittelussa lähtökohtana onkin yksittäisen käyttäjän 
käyttökokemus (Jokela 2010, 88—95). Tutkimukseen valitut menetelmät olivat lähtökohtaises-
ti käyttäjäkeskeisiä ja lapset itse toivat esiin menetelmien avulla tarpeitaan, ajatuksiaan ja 
mieltymyksiään sovelluksesta. Tutkimusmenetelmien suunnittelussa hyödynnettiin käyttöko-
kemuksen arviointiin soveltuvaa standardia ISO 9241–210 Jokelan (2010) mukaisesti. Huotari 
ym. (2003, 18) ovat todenneet, että tuotekehitystyössä standardit antavat mahdollisuuden 
asettaa vaatimuksia. Standardi toimi erityisen hyvin tutkimuksessa vaatimusten asettajana. 
Sen avulla saatiin monipuolisesti tietoa lasten käyttökokemuksista. 
 
Tutkimuksessa lapset toimivat ensisijaisesti käyttäjinä, joita Druinin (2002, 3) mukaan yrite-
tään ymmärtää useiden menetelmien avulla. Kun tavoitteena on käyttäjän ymmärtäminen, 
soveltuvat tähän tarkoitukseen erityisen hyvin draamatyöpajat, mutta haastatteluiden ja käy-
tettävyystestien havainnointia ei pidä unohtaa. Ilman näitä draamatyöpajoissa tietojen syven-
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tyminen ei olisi ollut mahdollista. Näin ollen lapset eivät toimineet tutkimuksessa pelkästään 
käyttäjinä vaan Druinin (2002, 3) mukaan myös testaajina ja tietolähteinä. Hän täsmentää, 
että testaajan on usein tarkoitus muuttaa tavoitteita. Tässä tutkimuksessa lapset eivät muut-
taneet tavoitteita, vaan ensikosketuksessa sovelluksen kanssa loivat niitä sekä lisäsivät vaati-
muksia suunnittelutyöhön. Tiedonantajina lapset taas toimivat ennen kaikkea idealähteinä ja 
arvioijina. Idealähteinä toimiminen oli lapsille helpointa ryhmätilanteissa, joissa kavereiden 
tuki auttoi lapsia avautumaan paremmin kuin yksilötilanteissa.  
 
Vuorovaikutussuunnittelun perusidea on se, että tuotekehitystyötä jatketaan iteratiivisesti 
yhteistyössä kunnes vaatimukset tuotteelle täyttyvät (Jokela 2010, 90). Myös Druin (2002, 3) 
puhuu lapsista suunnittelukumppaneina, jolloin he toimivat tuotekehityksen tukena, läpi koko 
suunnitteluprosessin. Vuorovaikutussuunnittelussa kyse on siis lopulta oppimisesta. Vain op-
pimalla päästään parempaan lopputulokseen. Case Punahilkassa tuotekehitys on vasta alussa, 
joten projektissa on hyvät edellytykset sitoa lapset prosessiin suunnittelukumppaneina. Suun-
nittelijoiden kannattaa hyödyntää lapsia ja toteuttaa erivaiheissa projektia uusia testikierrok-
sia, yhdistettynä syvällisempää tietoa hakeviin menetelmiin, kuten draamatyöpajoihin. Suun-
nittelijoiden kannattaa hyödyntää tuotekehityksessä lapsia, koska tuotteen käyttöä koskeva 
käyttäjän näkemys, voi erota suunnittelijan näkemyksestä. Tällä tarkoitan sitä, että sovelluk-
sessa käytettävyysongelmat saattavat johtua usein siitä, etteivät suunnittelijat ole ymmärtä-
neet käyttäjiä, minkä vuoksi näkökulma eroaa. Esimerkiksi sovelluksessa käytetty termistö on 
haastava lasten kanssa. Lapset ottavat usein asiat sanatarkasti, kun suunnittelussa tämä ei ole 
ollut tarkoitus. 
 
Lapset kannattaa ottaa mukaan vuorovaikutussuunnitteluun. Vain suunnittelijan mielikuvitus 
on rajana lasten ideoiden keräämiseen. Tutkimustyössä mukana olevilta henkilöiltä vaaditaan 
ennen kaikkea heittäytymistä. Lapsia on helppo innostaa mukaan lennokkaisiinkin ideoihin. 
Lasten leikkimielisyyttä kannattaa hyödyntää menetelmien kokeilussa, he eivät takerru sii-
hen, että suunnittelutyössä epäonnistuttaisiin. Aina voi muuttaa suunnitelmaa ja kokeilla uu-
delleen. Eli vaikka lapsia pidetään yleisellä tasolla haastavana joukkona, ovat he toisaalta 
helppoja suunnittelukumppaneita. Heidän kanssaan on helppoa lähteä kokeilemaan erilaisia 
tekniikoita. Suunnittelussa tulee huomioida, että tekniikat eivät ole liian vaativia, vaan sovel-
tuvat lapsille. Tässä on hyvä huomioida niin ikä- kuin luonnetekijät. Tämä voidaan tutkimuk-
sessa varmistaa hyvin esimerkiksi pilotoimalla menetelmiä. 
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5.1.1 Mitä tuloksia menetelmillä saatiin? 
 
Tutkimuksessa lasten ymmärtäminen tapahtui useilla käyttäjäkeskeisillä menetelmillä.  
Tutkimuksessa useat menetelmät muodostivat menetelmätriangulaation, jolla syvennettiin 
tutkimuksessa ymmärrystä lasten ja teknologiasovelluksen vuorovaikutuksesta. Tutkimuksen 
hermeneuttista kehää syvennettiin näin usealla menetelmällä, useassa eri vaiheessa. Ensim-
mäisessä vaiheessa yksilönä suoritettujen käytettävyystestien ja haastatteluiden avulla syven-
nettiin ymmärrystä lasten ja sovelluksen vuorovaikutuksesta. Koska kohderyhmästä haluttiin 
lisää tietoa, tutkimusta syvennettiin avoimella yksilöhaastattelulla. Tämä ei tuonut tutkimuk-
sessa lisätietoa. Seuraavassa vaiheessa suoritettu ryhmäkäytettävyystesti ja -haastattelu sy-
vensivät ymmärrystä lasten ja sovelluksen vuorovaikutuksesta, sekä toi uusia kehityskohteita 
esiin. Viimeisessä vaiheessa draamatyöpajoja hyödynnettiin sovelluksen kehityskohteiden sel-
vittämiseksi. Vaihe ei tuottanut täysin haluttua tulosta, mutta menetelmien soveltuvuudesta 
vuorovaikutussuunnitteluun saatiin hyvää informaatiota. Menetelmien monipuolinen käyttö 
auttoi tutustumaan lapsiin paremmin ja antoi tuotekehitykselle lisätietoa sen potentiaalisista 
käyttäjistä. Kokonaiskuvaa syvennettiin näin jokaisella menetelmällä ja niillä saatujen tulos-
ten perusteella. Taulukossa 12 on esitetty menetelmät, niiden tavoitteet sekä mitä tuloksia 
menetelmillä tutkimuksessa saatiin. Menetelmä sarakkeessa on esitetty myös mihin käyttäjä-
keskeisiin menetelmiin tiedonkeruu lukeutuu Haningtonin (2003, 13) mukaan. 
 
Menetelmä (Hanington) Tavoite Mitä tietoa saatiin 
Yksilönä suoritettu käy-
tettävyystesti (sovelle-
tut) yhdistettynä tee-
mahaastatteluun (perin-
teinen). 
Mikä on sovelluksen nykytila? 
Miten lapset ottavat vastaan sovel-
luksen? 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskoh-
teet? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin 
kohderyhmä? 
Käytettävyystestillä saatiin tietoa 
sovelluksen toimivuudesta (virheet), 
sovelluksen käytöstä ja ohjauksen 
tarpeesta. Sovelluksen nykytilan arvi-
ointi toi kehityskohteita. Haastattelut 
toivat esiin lasten mielipiteet sovel-
luksesta, siihen kohdistuvista odotuk-
sista sekä kokemuksista, mikä auttoi 
erityisesti kohderyhmän potentiaalin 
arvioinnissa yhdessä käytettävyystes-
tien havainnoinnin kanssa. 
Yksilönä suoritettu avoin 
haastattelu (perintei-
nen). 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin 
kohderyhmä? 
Haastattelutekniikka muistamisesta 
ei osoittautunut tutkimuksessa toimi-
vaksi ja se ei tuottanut tutkimuksen 
kannalta lisätietoa. 
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Ryhmänä suoritettu käy-
tettävyystesti (sovelle-
tut) yhdistettynä tee-
mahaastatteluun (perin-
teinen). 
Mikä on sovelluksen nykytila? 
Miten lapset ottavat vastaan sovel-
luksen? 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskoh-
teet? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin 
kohderyhmä? 
Ryhmässä suoritettu käytettävyystesti 
toi erityisesti tietoa sovelluksen käyt-
töympäristöstä mitä yksilötestit eivät 
tuottaneet. Haastattelu toi esiin 
ryhmäkäyttöön liittyvät mieltymykset 
sekä useita kehityskohteita sovelluk-
seen, jotka eivät nousseet yksilöhaas-
tatteluissa. Myös kohderyhmän koko-
naisarvioinnissa tuloksia voitiin hyö-
dyntää. Ryhmäkäytettävyystesti ja 
haastattelu eivät tuoneet ideoita 
ryhmäkäyttöön liittyen. 
Draamatyöpajat (innova-
tiiviset). 
Miten lapset ottavat vastaan sovel-
lukset? 
Mitkä ovat sovelluksen kehityskoh-
teet? 
Mikä on sovelluksen potentiaalisin 
kohderyhmä? 
Työpajojen avulla selvisi lasten nä-
kemyksiä sovellukseen liittyen, toi-
saalta useimmat asioista olivat nous-
seet jo aiemmin esille ryhmähaastat-
teluissa. Työpajat tuottivat yksittäi-
siä ideoita tuotekehitykseen esimer-
kiksi ryhmäkäyttöön liittyen, mutta 
sitäkin enemmän inspiraation lähteitä 
suunnitteluun. Ne toivat myös erityi-
sesti lasten mieltymyksistä tietoa, 
mikä vaikutti erityisesti kohderyhmän 
arviointiin. Erityisen hyvää informaa-
tiota menetelmät toivat tulevien työ-
pajojen suunnitteluun. 
Taulukko 12. Osallistavilla menetelmillä saavutetut tulokset. 
 
5.1.2 Miten osallistavat menetelmät soveltuvat 4—6-vuotiaiden lasten kanssa 
toteutettavaan vuorovaikutussuunnitteluun? 
 
Käytettävyystestauksessa lähtökohtana oli arvioida sovelluksen nykytilaa ja ymmärtää pa-
remmin käyttäjää. Tutkimuksessa tämä tapahtui havainnoinnin avulla vapaan testauksen ai-
kana. Tuloksia haluttiin parantaa yhdistämällä menetelmään haastattelut ja videohavainnoin-
ti. Haastattelut kuvastaisivat parhaiten lasten tuntemuksia sovelluksesta, kun taas videoha-
vainnointi mahdollistaisi tutkijaa palaamaan havaintojen pariin lisätulkintojen tekemiseksi. 
 
Käytettävyystesteissä lapset 4—6-vuotta toimivat hyvinä suunnittelukumppaneina ja inspiraa-
tion lähteinä suunnittelulle. Käytettävyystestit paljastivat virheitä sekä yhdessä haastattelui-
den kanssa toivat ajatuksia tuotekehitykseen. Merkittävin tulos olikin, että vain sovelluksen 
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nykytilan selvittäminen mahdollistaa kehitysehdotusten tekemisen. Lisäksi lasten haastattelut 
paljastivat sovellukseen kohdistuvaa odotusarvoa suhteessa kokemukseen sekä heidän ajatuk-
siaan sovelluksesta kysytyistä asioista. Varsinaisia kehitysehdotuksia yksilöhaastattelut eivät 
tuottaneet, kun taas ryhmähaastattelut sekä käytettävyystestien havainnointi kylläkin.  
 
Käytettävyystestauksissa sekä haastatteluissa hyödynnetyt tekniikat, etenkin hymiö- ja haus-
kuusmittarit toimivat lasten kanssa hyvin. Tutkimuksessa 4-vuotias lapsi tarvitsi menetelmien 
aikana tukea eniten. Käytettävyystestin aikana ohjaus 4-vuotiaan kanssa oli ohjeiden lisäksi 
visuaalista, sekä hymiömittarin käytössä ohjaavaa (enemmän tylsää vai hauskaa), joiden avul-
la lapsi pääsi eteenpäin. Haastavimmat haastattelutekniikat lapsille olivat avoimet kysymyk-
set sekä avoin yksilöhaastattelu (muistaminen), joka toimi vain 6-vuotiaan lapsen kanssa. 
Höysniemi (2006, 23—25) on todennut, että lapset ovat kehittämisessä haastava joukko, koska 
heidän taitonsa ovat jatkuvassa kehityksessä. Haastavuus näkyi energisten, aran ja nuorim-
man lapsen parissa työskennellessä. Energiset lapset olivat levottomampia, arkaa tuli houku-
tella ja nuori vaati erilaista ohjausta toisiin lapsiin nähden. Nämä eivät kuitenkaan muodostu-
neet tutkimuksessa esteeksi.  
 
Yhteissuunnittelumenetelmien eli draamatyöpajojen lähtökohtana olivat luovat suunnittelu-
keinot yhdessä lasten kanssa. Näiden tarkoituksena oli tuottaa konkreettista materiaalia 
suunnitteluun, joihin suunnittelijoiden olisi helppo samaistua. Draamatyöpajoja oli kolme eri-
laista, joissa lapset valittivat ja kehittivät. Videohavainnointi mahdollisti tutkijaa palaamaan 
havaintojen pariin, koska menetelmän aikana muistiinpanojen tekeminen oli mahdotonta. 
 
Työpajoissa oli havaittavissa, että lapset tarvitsivat täsmällistä ohjausta, mielellään visuaalis-
ta, ja tekeminen tulisi pilkkoa pieniin osiin. Toisaalta visuaalisia välineitä on hyvä rajoittaa, 
tutkimuksessa kuvien iso määrä ei helpottanut lasten valintojen tekemistä. Myös ohjaajien 
roolijaoista tulisi sopia tarkasti etukäteen, esimerkiksi lastenhoitajien hyödyntäminen vetäji-
nä voisi helpottaa lasten luottamuksen saantia ja harhautumista muihin tekemisiin. Syste-
maattisessa läpikäynnissä lastenhoitajien kanssa, olisi saattanut myös nousta menetelmiin 
parannusehdotuksia. Mikäli työpaja ei sisältänyt riittävästi toimintaa tai lapsi ei ollut kiinnos-
tunut aiheesta, ajautui tämä helposti muiden tekemisten pariin. 
 
Toisaalta draamamenetelmä, jossa hyödynnettiin pelkästään näyttelemisen keinoja, oli hitti. 
Lapsia tuli ohjata vain hetki, minkä jälkeen lapset pystyisivät itse luomaan: kontekstia, siihen 
liittyvää tarinaa, toiminnallisuutta sekä kertomaan mieltymyksistään itselleen sopivalla taval-
la. Lapset pystyivät kaikki osallistumaan intensiivisesti tekemiseen, eivätkä eksyneet muuhun 
toimintaan. Draamamenetelmät tarjoaisivat mahdollisuuden suunnitella sovellusta täysin lap-
sen tarpeisiin sopivaksi. Tämä tukee Mehdon (2008, 24—25) ajatusta draamametodien tuotta-
masta kokemuksellisesta, emotionaalisesta ja yhteisöllisestä tiedosta, mikä täydentää muilla 
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menetelmillä saatuja tietoja. Hän kertoo, että draamametodit auttavat vuorovaikutuksen 
syntymisessä ja osallistujat voivat ilmaista itseään vapaammin. Merkittävin tulos työpajoista 
olikin, ettei toiminnallisuuksia tule kehittää lasten puolesta, koska näin niistä voi tulla lapsille 
epäsopivia. Lapsella tulee olla mahdollisuus vaikuttaa liikkeisiin, koska silloin he tekevät ne 
itselleen sopivalla tavalla, itselle sopivimmassa asennossa. Esimerkiksi hevosesta tulee hel-
posti mieleen ratsastaminen. Lasten ensimmäinen ehdotus kuitenkin oli takajaloilla potkaisu. 
Kaikista draamatyöpajoista oli nähtävissä, että leikki innostaa lapsia. Myös tutkijan heittäy-
tyminen täysillä tekemiseen mukaan auttaa ja toimii esimerkkinä lapsille. 
 
Näihin edellä kirjattuihin johtopäätöksiin perustan väitteeni: Käytettävyystestauksen ja usei-
den haastattelutekniikoiden voidaan katsoa soveltuvan hyvin vuorovaikutussuunnitteluun 
etenkin 5—6-vuotiaiden lasten kanssa. Draamamenetelmän ja videohavainnoinnin voidaan 
katsoa soveltuvan hyvin vuorovaikutussuunnitteluun 4—6-vuotiaiden lasten kanssa. Videoha-
vainnointi auttaa lisäksi löytämään inspiraation lähteitä yhä uudelleen ja uudelleen. Karls-
son (1999, 7, 19) toteaa, että lapsilla niin kuin kellä tahansa on oma tahto ja mielipiteet jo-
kapäiväisiin asioihin. Tähän perustan ajatukseni siitä, että lapset tulee ottaa mukaan vuoro-
vaikutussuunnitteluun heille tarkoitetun sovellukset kehittämisessä. Lapset lopulta itse 
päättävät käyttävätkö sovellusta, vaikka ostopäätöksen tekee joku muu. 
 
Lähtökohtaisesti voidaan todeta, että kaikki tutkimukseen valitut osallistavat menetelmät 
soveltuivat hyvin vuorovaikutussuunnitteluun ja näin tuotekehitystyöhön. Niin kuin Hyysalo 
(2009, 59) toteaa, konseptisuunnitteluvaiheessa saatu tieto auttaa siirtymään tuotekehityk-
sessä seuraaviin vaiheisiin, paremman ja valmiimman tuotteen rakentamiseksi. Tässä tutki-
muksessa valitut menetelmät ovat auttaneet erityisesti Case Punahilkan tuotekehitystä luo-
malla ideoita. Toisaalta tutkimus on tarjonnut mahdollisuuden menetelmien jatkohyödyntä-
miseen tuotekehitysprojektin tulevissa vaiheissa. Virtanen (2005, 17) toteaakin, että mene-
telmien tulee tarjota apua inspiraatioon ja niiden tulee perustua tutkittuun tietoon. Useim-
mat menetelmistä loivatkin vaatimuksia tuleviin kierroksiin. Tutkimuksen seuraava vaihe olisi 
voinut olla muokattujen draamatyöpajojen soveltaminen tutkimuksessa. Tämä olisi syventä-
nyt entisestään tietämystä sovelluksen kehityskohteista. 
 
5.1.3 Miten menetelmiä tulisi kehittää? 
 
Tutkimuksen osallistavia menetelmiä voi suositella hyödynnettäväksi vuorovaikutussuunnitte-
lussa myös sellaisenaan, mutta pienillä muutoksilla ne voisivat tuottaa vieläkin enemmän tie-
toa. Esimerkiksi käytettävyystestauksessa ohjauksen määrää tulee seuraavilla kierroksilla vä-
hentää. Alkuvaiheen testeissä lapsen ohjeistamista pidän vielä tärkeänä, mutta myöhemmissä 
vaiheissa ohjeistus ei enää vastaa esimerkiksi kotioloissa suorittamista. Vuorovaikutussuunnit-
telun iteratiivisuuden kannalta suosisin myös suunnittelijan mukanaoloa testeissä, jolloin vir-
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hekorjaus voisi tapahtua nopeasti, jo tutkimuksen teon aikana. Nykyiset testit rajoitettiin 
kertakokeiluun. Seuraavissa vaiheissa testejä ei tule rajoittaa jolloin nähtäisiin, kauanko lapsi 
jaksaa toimia sovelluksen parissa. Tämä toisi lisätietoa myös sovelluksen kiinnostavuudesta. 
 
Mikäli sovelluksen virhemäärät eivät vähene, tulee testeissä sovelluksen herkkyyttä tarkastel-
la määriteltyjen liikkeiden avulla esimerkiksi kädet tietyissä asennoissa. Nykyisissä testeissä 
ei arvioitu määriteltyjen liikkeiden kannalta sovelluksen toimivuutta ja sen herkkyyttä. Vaih-
toehtona tälle pitäisin massatestauksen mahdollisuutta, eli paljon testejä ilman ohjausta, 
jotta todellisuus sovelluksen toimivuudesta selviäisi.  
 
Uusina menetelminä käytettävyystesteihin tulee löytää menetelmiä, joilla lapsen terminolo-
gia sovelluksesta selviäisi. Tähän soveltuisi hyvin esimerkiksi paritestauksen menetelmä. Me-
netelmässä Höysniemen ym. (2003, 209—212) mukaan voidaan havainnoinnin kautta tarkastel-
la lapsen kommunikointia järjestelmästä toisen lapsen kanssa. Näin terminologia saataisiin 
sovelluksessa lapsille sopivammaksi, mikä tukisi paremmin vuorovaikutussuunnittelua käyttä-
jän näkökulmasta. 
 
Videohavainnointia kannattaa hyödyntää tulevissakin testauksissa, koska ne ovat edellytys 
kehitysehdotusten tekemiseksi, sekä niitä uudelleen katsomalla voi paljastua uusia ideoita. 
Käytettävyystestauksen aikana kahden videokameran sijaan käyttäisin yhtä. Videokameran 
sijoittaisin viistosti lapsen eteen ja peilin lapsen taakse. Näin yhdelle kuvakulmalle tallentuisi 
samanaikaisesti sekä lapsen ilmeet edestä että käytettävyysvirheet lapsen takaa peilin kaut-
ta, mikä nopeuttaisi tulosten analysointia. 
 
Haastattelutekniikoiden osalta merkityksellistä on luoda tavoitteet siitä, minkälaisiin asioihin 
vastauksia haetaan. Näiden tavoitteiden kautta selvitettäisiin mitkä menetelmistä soveltuisi-
vat tavoitteisiin parhaiten. Etenkin hymiö- sekä hauskuusmittari olivat toimivia, joskin niiden 
yhteyteen lisäisin avoimia kysymyksiä. Avoimella kysymyksellä, lapsella olisi aina mahdollisuus 
selittää arviotaan. Avoimiin kysymyksiin pyrkisin lisäämään esimerkiksi visuaalisia keinoja. 
Näitä voisivat olla tuote, siihen liittyvät kuvat, kirjat, lehtiset, jotka auttaisivat lasta vastaa-
maan avoimeen kysymykseen. Esimerkiksi Case Punahilkassa hyödyntäisin painettua satukirjaa 
haastattelun tukena. Tämän avulla esittäisin lapselle kysymyksiä kuten: ”Voisitko näyttää kir-
jasta parhaimman kohdan sadusta!” tämän jälkeen avoimia kysymyksiä voitaisiin lisätä ”Mitä 
mieltä olit, kun tässä kohtauksessa toimit näin!”, ”Olisiko kivaa toimia tässä kohtauksessa 
toisin!” tai ”Miten voisit toimia kohtauksessa toisin!” jne. Pohdintaa tulee kuitenkin käyttää 
kysymyksissä käytetyistä termeistä, esimerkiksi miten lapsi ymmärtää sanan ”kohtaus”? Kir-
manen (1999, 202) kertoo, ettei lapsi välttämättä ymmärrä käsitteitä samoin kuin aikuinen. 
Termien selvittämiseksi voisi pilottitestausta hyödyntää, eli kysytään lapselta ”Mitä luulet, 
että tarkoitan kohtauksella?” 
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Haastatteluiden kannalta tutustuminen lapsiin jo etukäteen on tärkeää, esimerkiksi leikin 
kautta ja useampia kertoja, jos mahdollista. Haastatteluita tulisi hyödyntää paremmin kohde-
ryhmän analysoinnissa, esimerkiksi mieltymysten selvittämiseksi (visuaaliset keinot). Nyt tut-
kimuksessa esitetyt kysymykset kohdistuivat vain kokeiltuun sovellukseen, joten niitä olisi 
hyvä laajentaa. Mieltymysten selvittämisessä tulee huomioida erityisesti ikä-, sukupuoli- ja 
luonnetekijät. 
 
Sovelluksen kiinnostavuutta voitaisiin selvittää haastattelulla muistamistekniikat avulla, jota 
tässä tutkimuksessa ei osattu hyödyntää tai tekniikka ei toiminut ikäryhmästä johtuen. Read 
ja MacFarlane (2006, 82) kertovat kuitenkin, että muistamistekniikka toimii hyvin, mikäli ky-
symykset ovat muodossa ”Kerro minulle mitä tapahtui?”, tätä voisi kokeilla muokattuna uu-
delleen. Haastattelu voitaisiin muuttaa luotaintyyppiseksi. Muistamiskyselyn voisikin toteut-
taa lasten vanhemmat kotona tutkijan puolesta, siinä voitaisiin hyödyntää lisänä kuvia. 
 
Lapsille voidaan esittää myös täysin kohdistettuja kysymyksiä, joissa hyödynnetään, kyllä/ei-
kysymyksiä. Read ja MacFarlane (2006, 83) suosittelevat, että kohdistetaan kysymys suoraan 
tiettyyn asiaan ja kysytään lapselta tykkäsikö hän siitä mitä teki. Tulosta voisi verrata hy-
miömittarilla esitettyihin kysymyksiin luotettavuuden parantamiseksi. Read ja MacFarlane 
(2006, 82—86) korostavat omassa artikkelissaan sitä, ettei laiteta lapsitutkimuksessa liikaa 
painoarvoa käytettyihin arviointimenetelmiin, vaan suhteutetaan niitä kokonaisuuteen. 
 
Tutkimuksen mukaan erilaiset työpajatekniikat sopivat hyvin lasten kanssa tehtävään vuoro-
vaikutussuunnitteluun. ”Vain taivas on rajana” kun pohditaan keinoja saada lapsi leikin ja 
draaman avulla kertomaan omista toiveistaan ja tarpeistaan. Karlsson (1999, 7; 19) kertoo, 
että lapsilla on useita erilaisia tapoja ilmaista itseään ja monesti liike, ääni ja kuvat voivat 
ilmaisultaan olla merkityksellisempiä kuin pelkät sanat. Draamamenetelmä on työpajateknii-
koista ehdottomasti se, jota kannattaa hyödyntää vuorovaikutussuunnittelun inspiraation läh-
teenä, koska se sisältää eniten toiminnallisuutta, joka on lapsilla luontaista ja toimii leikkinä. 
 
Draamamenetelmässä tärkein vaihe on sen suunnittelu. Tässä vaiheessa on hyvä huomioida 
ohjeistus, konteksti, tavoitteet, ohjaajien roolit ja työpajan pilkkominen hallittaviin osiin. 
Hyviä ideoita suunnitteluun voidaan saada etukäteen myös päiväkodin lastenhoitajilta. Lasten 
kannalta erityistä huomiota vaativat termit. Näistä kannattaa keksiä helppoja esimerkkejä, 
harjoituksia tai hyödyntää visuaalisia keinoja. Myös ohjauksen annossa kannattaa hyödyntää 
kirjeitä, karttoja ja kuvia.  Pelkkä visuaalisuus ei kuitenkaan riitä lasten kanssa ohjaukseen, 
vaan asiat vaativat tuekseen selostusta, jonka on hyvä olla yksinkertaista ja lyhyttä.  
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Kontekstin luonnissa tulisi hyödyntää etukäteen suunniteltua tarinaa. Vaikka lapsille annetaan 
ideoinnissa ja näyttelyssä täysi valta, on alkuun pääsemiseksi hyvä hyödyntää valmista, joka 
toimii lapsille myös lämmittelynä. Ajatus myötäilisi tällöin Kotkan (2011) ideaa sadutuksesta. 
Konteksti voitaisiin sitoa esimerkiksi kehitteillä olevaan, muttei täysin valmiiseen sovelluk-
seen, jottei tarina tai sovellus sido lapsia liikaa. Tekemisen tueksi tulisi pohtia kysymyksiä, 
joilla työpajan tavoitteita voitaisiin näytelmän aikana selvittää, kuitenkin ohjaamatta lapsia 
liikaa. Tuotekehityksessä varmastikaan tarpeellisinta ei ole se, että lapset keksivät kaiken 
täysin itse, vaan nähtäisiin myös se mistä lapset innostuisivat, kun puuhailevat jonkin asian 
parissa. Myös ympäristön muokkaus tarinaan sopivaksi helpottaisi lasten eläytymistä. Esimer-
kiksi Case Punahilkassa draamamenetelmän apuna olisi voitu hyödyntää isoa kehikkoa, joka 
kuvastaisi televisiota. Television sisällä näyteltäisiin ja toisella puolella ohjattaisiin sitä. Har-
joitteen voisivat tehdä lapset täysin itse tai sovelluksen suunnittelijat voisivat toimia hahmoi-
na, joita lapset liikuttelisivat. Tällöin ideat menisivät suoraan suunnittelutyöhön. Draamame-
netelmissä voitaisiin hyödyntää myös Vaajakallion (2012, 67) ideaa palautetilanteesta, jossa 
lasten kanssa käsiteltäisiin draamatapahtuma ja pohdittaisiin yhdessä, miten se vietäisiin tuo-
tekehitykseen harjoitteen jälkeen. Videohavainnointi on edellytys työpajan tuloksiin tutustu-
miseksi. 
 
Vuorovaikutussuunnittelun lähteiksi soveltuvat useat menetelmät ja niitä voidaan muokata 
omiin tarpeisiin sopiviksi. Lapset ovat myös innostava ryhmä testata niitä. Edellä mainitut 
esimerkit hyödyntävät parhaiten Case Punahilkan tarkoituksia. Tästä syystä onkin hyvä arvioi-
da projektikohtaisesti, mitkä menetelmistä parhaiten soveltuisivat omiin tarkoituksiin ja ta-
voitteisiin sekä tämän jälkeen muokata niitä. Case Punahilkassa tuotekehitykseen suoria ide-
oita tuottivat parhaiten käytettävyystestauksen ja haastattelun menetelmät. Toisaalta draa-
mamenetelmät taas toivat luovaa suunnitteluinspiraatiota. Vuorovaikutussuunnittelussa käyt-
täjien hyödyntäminen suunnittelukumppaneina mahdollistaa menetelmien parantamisen koko 
tuotekehitysprosessin ajan, niistä saatujen kokemusten perusteella.  Oppiminen on vuorovai-
kutussuunnittelussa edellytys parhaaseen lopputulokseen pääsemiseksi. Case Punahilkassa 
testauskierroksia tulee vielä tehdä useita ja tutkimuksia erilaisista aihealueista lisätä, jotta 
sovellus on lopulta sopiva markkinoille. 
 
5.2 Jatkotutkimusaiheet 
 
Tutkimuksessa kokeiltiin useita osallistavia menetelmiä vuorovaikutussuunnittelussa lasten 
kanssa, joista kokemukset olivat positiivisia. Erityisesti erilaiset työpajatekniikat ovat mielen-
kiintoisia ja niiden toimivuuden tutkiminen lasten parissa olisi mielenkiintoista. Minkälaisia 
erilaisia tekniikoita lasten kanssa löytyy, kun suunnitellaan yhteistyössä liikkeitä ja komentoja 
satuun, jotka olisivat lapselle mielekkäitä sekä miten niiden mielekkyyttä voidaan arvioida 
paremmin? Vaikeita termejä lapsille selkeästi olivat tunteet ja äänet, miten näistä voidaan 
71 
 
keskustella lasten kanssa ja hyödyntää niitä paremmin osana vuorovaikutussuunnittelua? 
”Purnaustuokio” menetelmää tulisi testata lisää, jotta voitaisiin saada varmuus siitä ovatko 
lasten valituksen kohteet aitoja vai keksimällä keksittyjä.  
 
Tässä tutkimuksessa draamatyöpajoissa lasten sekaryhmä 4—6-vuotiaita toimi hyvin. Mielen-
kiintoista olisi nähdä tutkimustuloksia draamamenetelmien toimivuudesta, mikäli ryhmänä 
hyödynnettäisiin nuorempia, esimerkiksi vain 4-vuotiaita lapsia tai mahdollisesti vielä nuo-
rempia. Pystyvätkö esimerkiksi 3-vuotiaat työpajatyöskentelyyn? Ajatus ei ole mahdoton, 
mutta tuotekehityksen kannalta 5—6-vuotiaat antavat todennäköisesti myös luotettavampaa 
tietoa. Tämä voisi olla mielenkiintoinen tutkimusaihe. Menetelmien osalta teoriaa ja tutki-
muksia ei löydy draamamenetelmien osalta yhdistettynä tuotekehitykseen lasten parissa. Tä-
mä olisi hyvä ja mielenkiintoinen tutkimuksen alue, jolla varmasti kaivataan tutkittuun tie-
toon pohjautuvaa teoriaa. 
 
Osassa menetelmiä 4-vuotiaan lapsen kanssa menetelmät vaativat enemmän käyttötukea kuin 
5—6-vuotiaiden lasten kanssa. Nuorempien lasten kanssa tulisi tehdä menetelmien toimivuu-
desta tarkempaa tutkimustyötä. Lisätutkimusta tulisi tehdä myös ryhmähaastatteluista lasten 
parissa ja kuinka ryhmän muut vastaukset vaikuttavat tulevien vastaajien henkilökohtaisiin 
mielipiteisiin. Myös sukupuolierot ja luonne-erot tältä alueelta voisivat olla mielenkiintoisia. 
Erityisesti kiinnostaa ryhmä tyttöjä, jotka ovat keskenään kavereita. Myötäilisivätkö he tois-
tensa vastauksia? Vaikkakin Jarasto ja Sinervo (2000, 168—177) kertovat, että usein pojille on 
tärkeämpää kavereiden hyväksyntä, joka ei tullut esiin tässä tutkimuksessa. 
 
Interaktiivisen satusovelluksen kannalta tulevilla tutkimuskierroksilla voisi sovellusta testata 
myös 2-vuotiaiden kanssa. Tällöin olisi tarpeellista, että lapsen vanhempi on mukana testauk-
sessa. Lisäksi tulee etukäteen varmistaa vanhemmilta, että satu soveltuu ikäryhmälle, eikä se 
muodostu liian pelottavaksi ja sitä kautta vahingoita lasta. Lisäksi tässä vaiheessa tärkeää on, 
että isoimmat käytettävyysvirheet sovelluksesta ovat korjautuneet, jottei testauksessa on-
gelmaksi muodostu ohjauksen anto lapselle. 
 
Päiväkodin lastenhoitaja kertoi tutkimuksen kuluessa, että tulosten kannalta parhaat mahdol-
liset tulokset saavutettaisiin, mikäli tutkijalla olisi mahdollisuus olla ennen tutkimusta noin 
viikko päiväkodin toiminnassa mukana. Lastenhoitaja pohti, että tässä ajassa tutkija tulisi 
hyvin tutuksi lapsille. Tätä seikkaa voisi olla mielenkiintoista tutkia lisää lasten kanssa toimi-
essa. Miten tutkimuksen tulokset muuttuvat vai muuttuisivatko ne, mikäli tutkija on lapsille 
tutumpi? Miten tämä vaikuttaisi tutkimuksen luotettavuuteen? 
 
72 
 
Interaktiivisen satusovelluksen kannalta tutkisin erilaisia keinoja kohderyhmän analysoimisek-
si. Kohderyhmän osalta voitaisiin paremmin tutkia mieltymysten kohteita ja sitä minkälaiset 
sadut kohderyhmälle parhaiten soveltuisivat muun muassa ikätekijät, sukupuoli ja luonne-erot 
huomioiden. Nykyään myös animaatio on kehittynyt pitkälle ja tehosteita on helppo lisätä, 
kiinnostavaa olisi nähdä miten animaatio vaikuttaa kohderyhmään ja sadun mielekkyyteen. 
Sinkkonen ym. (2006, 226—227) puhuvat pelisovelluksiin liittyvän flow:n kokemuksesta. Tällä 
tarkoitetaan sitä, että tuotteen tulee tarjota riittävästi haasteita, joita tekijän taidot vastaa-
vat, ettei tuloksena ole pitkästyminen. Flow:n kokemista voitaisiin tutkia tarkemmin. Miten 
toiminnallisuuksien määrää lisättäessä flow lisääntyy? 
 
Sinkkonen ym. (2006, 225) puhuvat myös termistä immersio, joka on pelimaailmassa esiintyvä 
tunne. Immersio saavutetaan, kun pelaaja on osa peliä ja tarkoittaa tilanteeseen tai tuottee-
seen uppoutumista. He kertovat, ettei sitoutumista tuotteeseen synny, mikäli esiintyy käytet-
tävyys- tai käyttöongelmia. Jatkotutkimusaiheena voisi toteuttaa sovelluksen massatestausta, 
jolla vapaan testauksen aikana ilman valvontaa selvitettäisiin lasten luontaisia reaktioita. Ha-
vainnoimalla lasten aitoja tunteita kiinnostuksen ja innostuksen asteesta sekä turhautumises-
ta sovellusta kohtaan, voitaisiin arvioida sovelluksen potentiaalista kohderyhmää. Menetelmi-
en kehityskohteissa käsiteltiin muistamistekniikan muuttamisesta luotaintyyppiseksi. Myös 
tätä tulisi kokeilla kohderyhmän potentiaalin arvioinnissa ja tuotekehityksen kannalta olisi 
kiinnostavaa nähdä tekemisen ja sovelluksen innostavuus ja haluaisiko lapsi vastaavanlaisen 
sovelluksen kotiin? 
 
Interaktiivisen satusovelluksen kannalta tulisi tarkastella sovelluksen tuottamaa lisäarvoa sen 
käyttäjille. Voisiko se olla viihteellisyys, opettavuus tai jokin muu tekijä. Nämä vaikuttavat 
lapsen viihtyvyyteen, mutta myös sovelluksen ostopäätöksen valintatekijöihin. Sovelluksen 
kannalta tulisikin tutkia interaktiivisen satusovelluksen ja pelisovelluksen eroja; miten nämä 
eroavat toisistaan, miten niiden tulisi erota toisistaan ja kummat kiinnostavat lapsia enem-
män? Myös tämän kautta voitaisiin tehdä tarkempaa kohderyhmän analysointia ja huomioida 
käyttäjien tarpeita paremmin. Toisaalta samaa asiaa voitaisiin arvioida myös tv-satujen kan-
nalta, jotka sisältävät interaktiivisuutta. Kokonaisuuteen tulisi lisätä myös pelikokemuksen 
tutkiminen, josta kertoo Höysniemi (2006, 26; 33). Mikä tuottaa mielihyvää yhdessä tekemi-
seen myös sivustakatsojalle, kun kyseessä on satusovellus? Näiden pohjalta tulisi hakea ym-
märrystä siihen, miten saadaan interaktiivisesta satusovelluksesta entistä mielekkäämpi ja 
lisäarvoa tuottava.  
 
Tässä tutkimuksessa tutkittiin lasten ensireaktioita, ja lapsille ei tarjottu mahdollisuutta har-
joitella tuotteen parissa. Mielenkiintoista olisi ollut nähdä miten testauksen aikaiset toistot 
vaikuttaisivat lapsen oppimiseen sekä virheiden määrän vähenemiseen. Tekniikan osalta tulisi 
tutkia myös miten interaktiivisten sovellusten tekniikoita voidaan parantaa, jotta lapsen ra-
73 
 
jallinen huomiokyky on huomioitu riittävästi esimerkiksi pelialueen osoittamiseksi lapsille. 
Interaktiivisen satusovelluksen osalta tulisi tutkia tuotekehitysprojektin edistyessä tarkemmin 
myös kotiolosuhteiden vaikutuksia sovelluksen käyttöön, jotta sovelluksen toimivuudesta oi-
keassa ympäristössä saadaan täysi varmuus. 
 
Riittääkö lapset yksin vuorovaikutussuunnittelun kumppaneiksi heille suunnattujen sovellusten 
suunnittelussa? Vaikka lapset todennäköisesti hyödyntävät sovelluksia ja tuotteita, jotka ovat 
heistä mieluisia, tulee huomioida myös ostajan näkemykset tuotteen sopivuudesta sen käyttä-
jälle. Seybold (2006, 32) on todennut kirjassaan, että erilaisilla rooleilla on erilaisia vaati-
muksia samalle tuotteelle. Lapsen tarpeet todennäköisesti eroavat aikuisen näkemyksistä sii-
tä, mikä heidän mielestään lapselle parhaiten soveltuu. Asiaa olisi hyvä tutkia lisää. Mikä te-
kee sovelluksesta lasta viihdyttävää, mutta vetoaa myös ostopäätöksiä tekeviin, sekä miten 
aikuisten ja lasten vaatimukset saataisiin yhdistettyä erilaisin vuorovaikutussuunnittelukei-
noin? 
 
5.3 Tutkimuksen arviointia 
 
Tässä alaluvussa tarkastellaan tutkimuksen arviointiin liittyviä tekijöitä. Ensimmäiseksi arvioi-
daan aineiston analysointia, tämän jälkeen arvioidaan tutkimuksen eettisyyttä, mikä on eri-
tyisen tärkeää lasten kanssa toimiessa. Viimeisenä arvioidaan tutkimuksen luotettavuutta va-
kuuttavuuden avulla. 
 
5.3.1 Aineiston analyysi 
 
Aineiston analyysillä tarkoitetaan sitä, miten aineisto on käsitelty ja miten tutkimuksen lop-
putulokseen on päästy. Tässä kappaleessa käsitellään lyhyesti aineiston käsittelytapaa. 
 
Tämän tutkimuksen tulokset on muodostunut useassa vaiheessa, mikä noudattelee Goodman 
ym. (2012, 424—449) kaavaa tulosten analysoinnista. Useiden menetelmien osalta ensiajatuk-
set tuloksista muodostuivat pilottitestauksen perusteella. Esiolettamat eivät kaikilta osin vas-
tanneet lopullisia tutkimustuloksia. Näin ollen olettamat kehittyivät ja tiedot syventyivät tut-
kimuksen kuluessa (hermeneuttinen kehä). Kaikkia menetelmiä ei voitu pilotoida etukäteen, 
joten esimerkiksi draamatyöpajoista esiolettamien muodostaminen oli haastavaa, joskin tutki-
ja suhtautui tuloksiin varauksella. Tulokset näistä lopulta osoittautuivat positiivisimmiksi olet-
tamiin nähden. Case Punahilkassa tulokset käsiteltiin ensimmäisen kerran tuotekehityksen 
näkökulmasta. Tässä vaiheessa johdettiin lopputulokset sovelluksen parannusehdotuksista ja 
mahdollisista toimenpiteistä tuotekehitysprojektissa. 
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Aineiston purku oli suuritöinen vaihe. Tutkijan havainnot ja videomateriaalit purettiin excel-
taulukoiksi muutaman päivän kuluessa tapahtumista. Riihelä (1999, 25) kertoo, että ana-
lysoinnissa tulee katsoa videoita yhä uudelleen. Hän täsmentää, että toisto selvittää kaikkia 
yksityiskohtia, joita kerronnasta syntyy, siksi lapset tykkäävät katsella samoja piirrettyjä yhä 
uudestaan. Analyysin purussa käytettiin tekniikkana samankaltaisuusdiagrammia (affinity dia-
gram) post-it lappujen avulla. Tekniikassa havaintoja kootaan yhteen, joista muodostuu eri-
laisia teemoja.  Vienola (2005) toteaakin, että laadullisessa tutkimuksessa usein riittää tee-
mojen mukainen jäsentely, josta poimitaan yleisiä sekä erityisiä ilmiöitä. Menetelmä oli työ-
läs aineiston laajuuden vuoksi. Harjoitteet tuottivat ryhmittelyitä, joita hyödynnettiin tulos-
ten analysoinnissa. Kun raakadata oli purettu, aloitettiin tulosten analysointi, minkä yhtey-
dessä käsiteltiin vielä videotallenteen yksityiskohtaisesti. Videoista tehtiin lyhyitä koosteita, 
joita voitaisiin hyödyntää aineiston tarkastelussa myöhemmissä vaiheissa. Tässä vaiheessa 
tutkimuksen tuloksista muodostui hyvä kokonaiskäsitys. 
 
Seuraavassa vaiheessa syvennyttiin tarkemmin tutkimuksen teoriaan. Teoriaan oli paneuduttu 
ensimmäisen kerran tutkimuksen suunnitteluvaiheessa, mutta tällöin teoria painottui lyhyen 
suunnitteluajan vuoksi menetelmäteoriaan. Teoriaa tarkastellessa muodostettiin mind-map 
tekniikalla ryhmittelyitä tutkimuksen tuloksista. Näiden avulla käsiteltiin aineisto uudelleen. 
Tuloksista muodostui keskeiset teemat, joita hyödynnettiin tulosten ja johtopäätösten kirja-
uksessa. 
 
Tutkimuksen aikana on tehty avointa ja huolellista tutustumista aineistoon useassa eri osassa 
pitkän ajan kuluessa (yli puoli vuotta). Tutkimusaineistosta on muodostunut näin hyvä koko-
naiskuva ja koska tutkija itse on suorittanut kenttätutkimuksen, on hän tuloksissa hyvin sisäl-
lä. Kun tuloksia on käsitelty useasta eri näkökulmasta, on se syventänyt kokonaisnäkemystä 
tuloksista. Tämä myös lisää tutkimuksen luotettavuutta, jota käsitellään luvussa myöhemmin. 
 
5.3.2 Tutkimuksen eettisyys 
 
Tässä luvussa tarkastellaan tutkimuksen eettisyyttä, joka on erityisen tärkeää silloin kun kes-
keisessä osassa menetelmiä ovat lapset. 
 
Koskinen (2005, 331—332) toteaa; tieteen etiikassa on tärkeää arvioida menettelytapoja, jot-
ka koetaan hyviksi. Tällä tarkoitetaan menetelmien hyvää hallintaa ja ennen kaikkea niiden 
käyttöön liittyvää eettistä tarkastelua. Koskinen painottaakin, että etiikkaa tarkastellessa 
tulee huomioida ammattietiikka, tutkimuksen etiikka, luottamuksellisuus ja käyttäjien hyvin-
vointiin liittyvät eettiset seikat. Tutkimuksessa käsitellään eettisiä asioita Höysniemen (2005) 
perusteella. Hän painottaa, että lasten kanssa toimittaessa tulee huomioida: turvallisuus, 
suostumus ja yksityisyys, joita käsitellään seuraavaksi. 
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Toiminnan tulee olla lapselle kaikin puolin turvallista. Tällä tarkoitetaan, että laitteet ja teh-
tävät ovat lapsille turvallisia. Ne eivät saa olla liian vaikeita käytettäväksi tai toteutettavaksi, 
ettei lapsi stressaannu. Esimerkiksi pilotin avulla voidaan varmistaa tehtävien soveltuvuus. 
(Höysniemi 2005, 266—267). Koskinen (2005, 332; 334—335) korostaa turvallisuuden osalta 
myös osallistujien tasapuolista ja oikeudenmukaista kohtelua. Osallistujien tulee kokea hyvää 
oloa ja onnistumisen tunteita. Myös Korhonen (2008, 88—92) väitöskirjassaan painottaa turval-
lisuuteen liittyviä tekijöitä. Lapset ovat riippuvaisia aikuisista ja aikuisilla on valtaa lapsiin 
nähden. Tämä tarkoittaa, että lapset on opetettu kunnioittamaan, kuuntelemaan ja tottele-
maan aikuisia ja tämä tulee yrittää estää tilanteissa pyrkimällä tasavertaiseen ja luottamuk-
selliseen vuorovaikutukseen lapsen kanssa. Hän painottaa, että tutkimuksen lähtökohtana tu-
lee olla oletus, että lapsi on rehellinen, joka on itsessään eettinen periaate. 
 
Suostumuksen osalta Höysniemi (2005) toteaa, että lapselta tulee varmistaa, että hän itse 
haluaa osallistua tutkimukseen huoltajan suostumusten lisäksi. Lapsella tulee olla mahdolli-
suus vetäytyä tutkimustilanteesta, ilman haittaa, eikä tätä pidä pakottaa tai suostutella mi-
hinkään, mitä lapsi ei halua tehdä. Mikäli kyseessä on testi, on hyvä kertoa lapselle, ettei tes-
tissä testata häntä vaan tuotteen ominaisuuksia. (Höysniemi 2005, 266—267.) Dumasin ja Re-
deshin (1993, 205—206) mukaan, suostumukseen liittyy kolme osa-aluetta: 1) informaation 
anto, jotta tutkittava tietää mihin hän osallistuu ja mitä hän tekee, 2) ymmärtäminen, eli 
mihin suostumus annetaan ja 3) tutkimukseen osallistumisen vapaaehtoisuus. 
 
Yksityisyyden osalta tulee huomioida se, että tietoja käytetään vain tutkimuksen tarkoituk-
seen, johon luvat on pyydetty. Mikäli aineistoa halutaan käyttää muuhun tarkoitukseen, on 
niihin pyydettävä uudet luvat. Aineistoa ei tule säilyttää pidempään kuin tarpeellista. (Höys-
niemi 2005, 266—267.) Koskinen (2005, 337—339) käsittelee artikkelissaan videoinnin eetti-
syyttä tarkemmin kuin Höysniemi. Koskinen painottaa, että video välineenä on hyvä keino 
esimerkiksi osoittaa virheitä, mutta toisaalta sitä on helppo käyttää väärin. Tutkittavalle on 
hyvä informoida kameran läsnäolosta ja pyytää lupa videoinnin aloittamiseen. Videota voi olla 
hyvä myös esittää tutkittavalla itselleen. Ehdottoman tärkeää Koskinen mukaan on, että vi-
deomateriaalin luottamuksellinen käsittely säilyy. Pilkotuista osista ei saa muodostua väärää 
kuvaa ja toisaalta pätkät eivät saa loukata tutkittavaa. Vienola (2005) toteaa, että videoma-
teriaalissa on erittäin vaikea säilyttää lapsen anonymiteetti ja tätä varten huoltajien suostu-
mus on tärkeää, etenkin jos materiaalia halutaan julkaista. Näin suostumus ja yksityisyyden-
suoja liittyvät hyvin paljon toisiinsa. 
 
Lasten turvallisuus pyrittiin ensitilassa varmistamaan pilottitestauksen avulla. Pilotissa var-
mistettiin menetelmien soveltuvuus ja niitä paranneltiin. Kaikkea ei voitu testata etukäteen, 
näitä tilanteita olivat muun muassa ryhmätilanteet, kuten testaus ja draamatyöpajat. Ryhmä-
testaustilannetta voidaan pitää turvallisena, koska tässä hyödynnettiin yksilötestin menetel-
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miä, jotka oli pilottitestattu. Työpajat taas suoritettiin lasten ehdoilla ja ne päätettiin kun 
nähtiin, etteivät ne tuota tutkimukselle lisää tietoa. Tehtävät suunniteltiin noin 30 minuuttia 
kestäviksi, jottei lasta rasiteta liikaa. Tutkijan perusolettamus tutkimuksessa oli luottamus 
lasten rehellisyyteen. Tutkimuksessa ei tarkoituksella motivoitu lapsia etukäteen millään pal-
kinnoilla. Vasta tutkimuksen päätteeksi lapset saivat osallistumisestaan palkinnoksi t-paidat. 
Tutkija pyrki olemaan eläytymättä liikaa lapsen puheeseen, olematta kuitenkaan viileä tai 
persoonaton. Tehtävien aikana lapsia kannustettiin positiivisesti sekä lopussa varmistettiin, 
että lapsi on hyvällä mielellä, häntä kiitettiin.  
 
Suostumus vanhemmilta on tärkeää eritoten intimiteettisuojan takia. Tässä tutkimuksessa 
kaikilta tutkimukseen osallistuneilta henkilöiltä pyydettiin suostumus tutkimukseen. Lapsilta 
suostumus pyydettiin heidän huoltajiltaan. Kirjallisen suostumuksen lisäksi lapsille kerrottiin 
ennen ensimmäistä tutkimustilannetta, mitä ollaan tekemässä ja että lapsella on mahdolli-
suus halutessaan kieltäytyä. Kirjallisen suostumuksen antoivat myös videomateriaaleissa nä-
kyvät muut henkilöt, kuten päiväkodin lastenhoitajat. Suostumuslomake on nähtävissä liitteis-
tä 1. Kaikki tutkimukseen osallistuneet antoivat täydet tutkimusluvat. Aineisto säilytetään 
Laurean arkistossa. Suostumuksen lisäksi lasten yksityisyys turvataan. Tuloksia ei esitetä julki-
sesti niin, että lapset olisivat tunnistettavissa, ja editoituja videomateriaaleja ei julkaista. 
 
5.3.3 Tutkimuksen vakuuttavuus 
 
Tieteellisen tiedon keskeinen tunnusmerkki on, että tieto on luotettavaa. Luotettavuutta ar-
vioidaan usein reliabiliteetin (luotettavuus) ja validiteetin (pätevyys) avulla, mutta laadulli-
sissa tutkimuksissa sitä voidaan arvioida myös vakuuttavuuden kautta. (Toikko & Rantanen 
2009, 121—123.) Tällä tarkoitetaan sitä, että tutkija vakuuttaa tiedeyhteisön tekemällä tut-
kimusvalinnat ja tulkinnat näkyviksi. Aineisto tulee esittää ja argumentoida mahdollisimman 
avoimesti, jolloin pätevyys muodostuu. Vakuuttavuus perustuu uskottavuuteen ja johdonmu-
kaisuuteen. Johdonmukaisuutta voidaan parantaa sillä, että tutkimusaineiston keruu ja analy-
sointi on tapahtunut huolellisesti ja se kuvataan läpinäkyvästi. Tällöin esitetään myös epä-
varmuustekijöitä ja johtopäätöksiä heikentäviä tekijöitä. Myös aineiston kyllääntyminen ja 
triangulaatiot lisäävät luotettavuutta. (Toikko & Rantanen 2009, 123—124.) Tutkimus on arvi-
oitu vakuuttavuuden kautta, jossa yhdistyy tutkimuksen luotettavuus ja pätevyys. 
 
Luotettavuutta arvioitaessa arvioidaan tutkimuksen menetelmiä, tutkimusprosessia ja saatuja 
tuloksia. Tulosten tulee olla käyttökelpoisia ja niiden tulee olla samansuuntaisia niin, että jos 
toinen tutkija toistaisi tutkimuksen, saisi hän samankaltaiset tulokset. Tähän liittyy sosiaalis-
ten prosessien riski, eli uudella erilaisella ryhmällä ei välttämättä voida täysin toistaa tutki-
musta ja sen tuloksia, vaikka ulkoiset tekijät pysyisivät muuttumattomina. (Toikko & Ranta-
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nen 2009, 121—123.) Anttonen (2005, 283) täsmentää, että kohderyhmän valinnassa vaikuttaa 
myös se, kuinka lähellä he ovat todellisia käyttäjiä, joille tuote on suunniteltu. 
 
Tutkimus on toteutettu laadukkaasti. Tutkimus oli luoteeltaan laadullinen tapaustutkimus, 
jossa tutkimukseen valittiin ensisijaisesti menetelmiä, jotka soveltuvat Case Punahilkan läh-
tökohtiin. Menetelmät ja niiden hyödyntäminen tutkimuksessa on esitetty yksityiskohtaisesti. 
Lisäksi tutkimukseen on valittu käyttäjiä, jotka lähtökohtaisesti voisivat olla potentiaalisia 
interaktiivisen satusovelluksen käyttäjiä. Tutkimuksen aineisto ja sen käsittely on esitetty 
tarkasti. Aineistoa on analysoitu useasta näkökulmasta ja menetelmätriangulaatio, jolla on 
syvennetty tutkimuksen hermeneuttista kehää, lisää tutkimuksen luotettavuutta. Triangulaa-
tion lisäksi myös videointi edistää luotettavuutta (Vienola 2005). Tutkimuksessa videoinnin 
avulla on tarkasteltu tuloksia tarvittaessa uudelleen. Videointi mahdollistaa uudelleen katse-
lun ja täten uudelleen tulkinnan, jolloin myös muut voivat päätyä samaan tulokseen, kertoo 
Vienola (2005). 
 
Käytettävyystestausmenetelmän avulla saatuja tuloksia voidaan pitää luotettavina. Käytettä-
vyystestauksen aikana toteutettiin lasten eleiden havainnointia. Näitä ei kuitenkaan hyödyn-
netty yksinään, koska tutkimuksessa sanattomien eleiden luotettavuudesta ei ollut täyttä 
varmuutta, tämä tukee myös Vienolan (2005) näkemystä. Esimerkiksi yksi lapsista haroo tuk-
kaansa, tämä voi johtua jännityksestä tai tylsyydestä. Samainen tyttö haukottelee, tämä voi 
johtua väsymyksestä tai mielenkiinnottomuudesta. Havainnoinnin tuloksia tutkimuksessa pää-
tettiin verrata haastattelun tuloksiin, missä havainnoinnin tulokset tukivat niitä, jolloin haas-
tatteluiden luotettavuus parani. 
 
Tutkimuksen tuloksia heikentävänä tekijänä voidaan pitää lapsen ohjausta käytettävyystesti-
en aikana. Toisaalta tuotekehitystutkimuksen alkuvaiheessa tärkeämpää oli löytää enemmän 
virheitä kuin se, etteivät lapset olisi onnistuneet testitehtävissä lainkaan. Sovelluksen virheet 
olivat sitä kokoluokkaa, etteivät lapset ilman ohjausta olisi päässeet maaliin laisinkaan ja 
koska kyseessä oli kertakokeilu, oli ohjaus välttämätöntä. Toisaalta tulosta parantaa se, että 
tutkimuksessa on löydetty kattavasti virheitä. Kattavuuden näkökulmasta luotettavuuden pa-
rantamiseksi puhuu Perälä (2005, 299; 302). Tutkimuksen käytettävyystestauksen osuuteen 
osallistui yhteensä kuusi lasta, joita voidaan pitää tutkimuksen käytettävyysasiantuntijoina. 
Ongelmat rajautuivat kolmeen kategoriat ja testien aikana ne rupesivat toistumaan eri lapsil-
la, voidaan ajatella, että sovelluksen ongelmat havaittiin hyvin. Eli Perälän (2005, 302) mu-
kaan voidaan todeta, että menetelmä antaa samanlaisia tuloksia käyttökerrasta riippumatta. 
Lisäksi voidaan ajatella, etteivät lapset pysty esittämään toimivansa huonommin sovelluksen 
kanssa kuin mihin kykenevät. Tutkimuksen aikana tehtiin vain muutamia havaintoja, joita ei 
pystytty täsmentämään virheiksi. Nämä saattavat tyypiltään kuulua luokkaan väärät hälytyk-
set, joista puhuu Perälä (2005, 306—307) laatua heikentävänä tekijänä. 
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Kohderyhmän ollessa lapset tulee arvioida heidän rehellisyyttään, mikä vaikuttaa erityisesti 
haastattelutilanteissa. Höysniemen (2005, 265; 279) mukaan lasten voidaan ajatella olevan 
rehellisiä, mutta joskus halu miellyttää aikuista, saattaa vaikuttaa heidän mielipiteisiin sub-
jektiivisesti. Myös väärien tulkintojen mahdollisuus on suuri. Lähtökohtana tutkimuksessa oli, 
että lapset ovat rehellisiä. Tutkimuksessa luotettavuutta lisättiin siten, että lasten antamia 
vastauksia verrattiin toisilla menetelmillä saatuihin tuloksiin. Lisäksi tutkija vahvisti näkemyk-
siään haastattelemalla päiväkodin lastenhoitajaa tilanteiden jälkeen. Näin tulokset perustui-
vat lopulta kokonaistulokseen (menetelmätriangulaatio). 
 
Haastattelutuloksissa luotettavuutta heikentäviä tekijöitä voivat olla menetelmien toimivuu-
teen liittyvät ikä-, sukupuoli- ja luonnetekijät. Esimerkiksi 4-vuotiaalla oli yksi vastaustulos, 
joka oli ristiriitainen kahden kysymyksen välillä. Lisäksi ryhmähaastattelussa tulisi tarkemmin 
ymmärtää, miten muiden ryhmän jäsenten vastaukset vaikuttavat tuleviin vastauksiin. Esi-
merkiksi yksittäisessä kysymyksessä vaikutti siltä, että tytön antama vastaus myötäili poikien 
vastauksia. Toisaalta tutkimuksessa tärkeää on, että luotettavuutta voidaan arvioida rehelli-
sesti ja sen mukaan antaa vastaukselle enemmän tai vähemmän painoarvoa kokonaistulosta 
arvioitaessa, johon tutkimuksessa on pyritty. Haastatteluiden luotettavuutta heikentävä teki-
jä voi olla myös haastattelijan kokemattomuus. Haastattelutilanteissa oli vaikeaa reagoida 
lapsen vastaukseen ja täsmentää kysymystä. Uskon tämän vaikuttaneen erityisesti avoimiin 
kysymyksiin. Vasta tulosten tarkemman analysoinnin jälkeen on löytynyt kysymyksiä, joita 
tutkija voisi esittää lapsille laadukkuuden lisäämiseksi. Osa näistä on esitetty johtopäätöksissä 
luvussa 5.1.3 Miten menetelmiä tulisi kehittää? 
 
Draamatyöpajojen tuloksia voidaan pitää erittäin luotettavina, koska lasten valinnat ja näy-
telmät perustuivat heidän omiin ajatuksiinsa. ”Purnaustuokio” -työpajasta on syytä pohtia 
sitä, kuinka luotettavia ovat tulokset kun lapset valittavat, koska lapset eivät osanneet valit-
taa ilman kysymyksiä. Onko valitus tällöin aitoa vai keksimällä keksittyä. Tähän vaikutti esi-
merkiksi lasten kommentti: ”Susi ja hiiri ovat ihan tyhmiä, tyhmä, tyhmä, tyhmä”. ”Toive ja 
unelmatuokio” –työpajassa tarinointi olisi tullut jakaa kategorioiden osalta pienempiin koko-
naisuuksiin, lapset väsyivät lopussa, mikä saattoi aiheuttaa sen, ettei viimeisissä kategorioissa 
saatu juurikaan tuloksia. Lisäksi työpajoissa menetelmät olisi tullut sitoa yhtenäiseen kon-
tekstiin, jolloin lapset olisivat voineet kehittää aidosti tulevia satusovellusversioita. Lisäksi 
tekeminen kontekstin kautta olisi saattanut olla mielenkiintoisempaa sekä pojille että tytöil-
le. Nyt pojat ajautuivat helposti muihin tekemisiin, kun tytöt puhuivat esimerkiksi naimisiin-
menosta tai prinsessoista. 
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Menetelmissä tuloksiin vaikuttaa alkuopastuksen anto. Ryhmäkäytettävyystestauksen sekä 
yksilönä suoritetun avoimen haastattelun yhteydessä opastusta ei juurikaan annettu tai se oli 
hyvin vapaamuotoista. Opasteiden antaminen myös näiden menetelmien yhteydessä olisi saat-
tanut parantaa menetelmillä saatua tulosta. Opasteiden antaminen lapselle etukäteen on suo-
siteltavaa ja niitä tulisi suunnitella kaikkien harjoitteiden yhteyteen. 
 
Tutkimuksen luotettavuutta parantaa usein se, että arviointia tekeviä ihmisiä on enemmän. 
Myös arviointimenetelmien kehittäminen lisää luotettavuutta. (Perälä 2005, 306—307.) Tässä 
tutkimuksessa luotettavuutta parantaa se, että on ollut vain yksi tutkija ja se, että tutkija on 
ollut ulkopuolinen kehittävään yritykseen nähden. Tulokset ovat tasalaatuisia ja useiden me-
netelmien rinnakkaisvertailu parantaa tulosten luotettavuutta. Ulkopuolisena tutkija on pys-
tynyt näkemään sovelluksen ongelmakohdat hiukan eri tavoin, kuin jos tutkija olisi yrityksen 
sisältä tai itse sovelluskehittäjä. Ulkopuolisen tarkkailijan hyödyntäminen tuotekehitysproses-
sissa voi näin olla perusteltua ja tarpeellista mutta tämä on asia, mitä tulee arvioida tuoteke-
hitysprojekteissa erikseen. Myös useampi tarkkailija näkee enemmän kuin yksi tarkkailija, 
mutta tätä seikkaa on voitu parantaa katsomalla videomateriaalia yhä uudelleen ja uudel-
leen. Pilottitestauksilla arviointimenetelmiä pystyttiin kehittämään jo ennen varsinaista tut-
kimusta. Kaikkia menetelmiä ei pilotoitu, mikä joiltakin osin laskee luotettavuutta ja lisää 
joissakin menetelmissä myös lisätutkimuksen tarvetta.  
 
Tutkimus on esitetty niin, että sen tarvittaessa voisi joku muu toistaa, mutta mikäli tutkimus 
toteutetaan toiselle ryhmälle, voi se antaa poikkeavaa tietoa yksilölliset tekijät huomioiden. 
Lapsiin kohdistuvissa tutkimuksissa erityisesti ikä-, sukupuoli- ja luonnetekijät voivat vaikut-
taa tuloksiin. Esimerkiksi tutkimuksessa ryhmäkäytettävyystestauksessa lapset eivät kokeile 
disko-osuutta. Testissä on mukana vain yksi tyttö. Toisessa tutkimuksessa voisi tulos olla toi-
senlainen jos ryhmässä olisi enemmän tyttöjä, koska draamatyöpajassa kaksi tyttöä alkaa 
tanssia yhdessä diskosta puhuttaessa. Tämä ei kuitenkaan heikennä tämän tutkimuksen luo-
tettavuutta, koska useat menetelmät toivat lopulta tiedon myös tämän tutkimuksen käyttöön. 
Tutkimuksessa saatiin hyvin tietoa menetelmien soveltuvuudesta vuorovaikutussuunnitteluun, 
mutta on pystytty myös arvioimaan menetelmien toimivuutta ja siten kehityskohteita tulosten 
laadukkuuden lisäämiseksi jatkotutkimuksiin.  
 
Tutkimusta voidaan näin ollen pitää vakuuttavana, koska tutkimuksessa on kerrottu kuinka 
tutkimus on toteutettu, minkälaisissa olosuhteissa ja mitkä tekijät ovat mahdollisesti heiken-
täneet saatuja tuloksia. Tutkimuksessa on hyvin onnistuttu tutkimaan sitä mitä pitikin, eli 
kuinka osallistuvat menetelmät soveltuvat vuorovaikutussuunnitteluun 4—6-vuotiaiden lasten 
kanssa. 
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5.4 Pohdintaa 
 
Tutkimus on ollut mielenkiintoinen ja haastava. Mielenkiintoisen tutkimuksesta teki lapset ja 
itse aihe, jonka parissa olen työskennellyt. Olen tutkinut tuloksia monesta eri näkökulmasta 
ja haastavinta on ollut tutkimuksen rajaus sekä tulosten kirjaus suhteessa niihin. Lisäksi mie-
lenkiintoinen aihe vaikutti tutkimukseen syventymiseen, jolloin rajauksen tekeminen entises-
tään hankaloitui.  
 
Tutkimuksen aloitusvaiheessa Case Punahilkka-kenttätutkimuksen suunnitteluun ja toteutuk-
seen oli varattu aikaa vain kaksi ja puoli kuukautta. Aika oli lyhyt. Ensimmäisen kahden viikon 
aikana tutustuin tuotekehityksen kannalta tuotesuunnittelijoiden tahtotilaan tutkimuksessa ja 
tämän perusteella tutustuin menetelmäteoriaan lasten parissa. Löysin soveltuvia menetelmiä, 
joita valitsin tutkimuksen toteutukseen. Seuraavan kuukauden käytin kenttätyön toteutuksen 
suunnitteluun ja sopimuksiin päiväkodin kanssa sekä tutkimuksen toteutukseen. Tutkimustu-
losten analysointiin jäi tämän jälkeen reilu kuukausi aikaa. Kun Case Punahilkka oli kokonai-
suudessaan valmis, täsmennettiin varsinaista opinnäytetyöaihetta ja varsinaiseen teoriaan 
tutustuminen käynnistyi. Siihen kului useita kuukausia, teoriaan tutustuminen oli mielenkiin-
toista. Teoriaan tutustuessa tietämys ja ymmärrys lisääntyivät. Ymmärryksen lisääntyessä 
tutkimuksen aikana huomasin esimerkiksi menetelmien käytössä, että olin toiminut osin riit-
tämättömin tiedoin. Myös lasten kehityspsykologia avarsi ymmärrystä lasten kanssa toimimi-
sesta vielä tutkimuksen toteutuksen jälkeen. Teoriaan uppoutuessa löytyi useita menetelmiä, 
joita olisin halunnut kokeilla ja asioita, jotka olivat kiinnostavia jatkotutkimuksen kannalta. 
 
Käyttäjäkeskeinen tutkimus on monimuotoinen ala ja tuore sellainen. Teoriaan tutustumisesta 
haastavan teki tutkimukseen liittyvät käsitteet. Samoista asioista käytettiin eri termejä riip-
puen siitä, kuka niistä oli kirjoittanut. Tutkimuksessani olen syvällisesti perehtynyt käyttäjä-
keskeiseen tutkimukseen, sen keskeisimpiin käsitteisiin ja menetelmiin lapsiin kohdistuvissa 
tutkimuksissa. Tietämykseni niistä on entisestään lisääntynyt. Teoriaan tutustumista hanka-
loitti myös se, ettei varsinaisia teoksia löydy lapsiin kohdistuvista tutkimuksista, koska heitä 
kohderyhmänä ei ole tutkittu vielä kovin pitkään. Menetelmäteorian kasaaminen on ollutkin 
varsinaista pioneerityötä ja ala vaatii edelleen lisää tutkimista. Teoria onkin koottu tuoreim-
pien artikkeleiden perusteella, joita vuorovaikutussuunnittelusta lasten kanssa on löydettävis-
sä. Lapset ovat mielenkiintoinen ja suuri kohderyhmä, mikä sisältää tuotekehityksen kannalta 
paljon ostovoimaa. Kun lapset pääsevät osallistumaan tuotekehitykseen, ehkä myös kirjalli-
suus aiheesta lisääntyy. 
 
Koin tutkimuksessa, että lapset ovat helppo kohderyhmä lähestyä. He eivät aseta vaatimuksia 
samoin kuin me aikuiset toimimiselle. Toisaalta he myös tekivät tutkimuksesta haastavan. 
Etukäteen oli vaikea arvioida, miten vuorovaikutus lasten kanssa syntyy. Minulla ei ollut en-
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tuudestaan kokemuksia tämän ikäisten lasten kanssa toimimisesta tai kokemukset perustuivat 
hiekkalaatikkoleikkeihin pihapiirissä. Myös käyttäjäkeskeiseen suunnitteluun kokemukseni täs-
sä vaiheessa tutkimusta olivat vähäiset. Tutkimuksessa tulikin varautua siihen, että toteutus-
vaiheessa tulisi tilanteita, joissa tulisi muuttaa toiminta- tai menetelmätapoja, ja etenkin 
draamamenetelmän osalta tämä toteutui onnistuneesti. Toisaalta haastattelumenetelmissä 
huomasin vielä omassa toiminnassani kehitettävää. Esimerkiksi oma reagointikyky haastatte-
luissa lapsen vastauksiin oli haastavaa. Vasta kun käsittelin teoriaa ja tuloksia yhdessä, huo-
masin alueita, joissa olisin voinut tarkentaa kysymyksiä esimerkiksi esittämällä vastakysymyk-
siä tai muotoilemalla kysymys toisin. Näin haastattelun aikana olisi pystynyt syventämään en-
tisestään tietämystä ja varmistamaan tulosten luotettavuutta. Tutkimusten tuoma kokemus 
tuo lisää varmuutta, mikä ensivaiheessa väistämättä puuttuu. Ihanaa olisikin, että voisi joskus 
tulevaisuudessa työskennellä uudelleen lasten parissa käyttäjätutkimusta tehden. 
 
Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittää, kuinka osallistavat menetelmät soveltuvat vuorovai-
kutussuunnitteluun yhdessä 4—6-vuotiaiden lasten kanssa. Tutkimuksessa valitut menetelmät 
pohjautuivat Case Punahilkka-tutkimuksen tarkoituksiin ja niitä käytettiin monipuolisesti sekä 
sovellettiin tarpeisiin sopiviksi. Tutkimuksen tekohetkellä sovellus oli konseptisuunnitteluvai-
heessa, eli vuorovaikutussuunnittelun näkökulmasta oli lähtötilanne mitä parhain osallistavien 
menetelmien kokeiluun lasten parissa. Vuorovaikutussuunnittelu lasten kanssa toimi hyvin 
erityisesti 5—6-vuotiaiden lasten kanssa. Heillä tuntui olevan jo parhaimmat edellytykset 
kommunikointiin. Eri menetelmät toivat tuotekehityksen kannalta hyvää tietoa, mutta tutki-
muksen kannalta draamatyöpajat olivat kaikkein antoisimpia vuorovaikutussuunnittelun kan-
nalta. Kun vuorovaikutussuunnittelun tarkoituksena on ymmärtää käyttäjiä ja heidän tarpei-
taan heidän omista lähtökohdistaan, on draamatyöpaja tekniikkana sellainen, mikä auttaa 
parhaiten tämän ymmärryksen syntymisessä. Harmillista oli, ettei draamamenetelmä tuotta-
nut tässä vaiheessa satusovelluksen tuotekehityksen kannalta enempää tietoa. 
 
Myös tämä tutkimus osoitti monien muiden tutkimusten rinnalla, että lapsiin kohdistuvia tut-
kimuksia tulisi tehdä enemmän, jotta aiheesta syntyisi lähdeteoksia, jotka perustuvat tutkit-
tuun tietoon. Erityisesti draaman alue oli haastava, siitä en löytänyt lähdeteoksia lapsien 
kanssa toteutettavaan tuotekehitystyöhön. Tähän tutkimukseen tutustumalla saa kuitenkin 
pienen oppimäärän käsitellyistä asioista ja tarvittaessa sopivasti soveltamalla, myös muut 
tuotekehitysprojektit voivat hyödyntää tämän tutkimuksen tuottamia ideoita omaan vuorovai-
kutussuunnitteluun lasten parissa. Itse työskentelen IT-projektipäällikkönä vakuutusalalla, eli 
käyttäjät ovat aikuisia. Pidän kuitenkin käyttäjätutkimuksen tekemistä tärkeänä ja samat 
vaarat puolesta suunnittelussa toteutuu myös usein aikuisten maailmassa, alasta riippumatta. 
Tästä syystä on ollut mielenkiintoista tutustua uusiin menetelmiin erityisesti draamatyöpajoi-
hin, joilla löydetään erityisesti luovaan suunnitteluun inspiraatiolähteitä. Näitä toivottavasti 
pääsen hyödyntämään tulevaisuudessa myös omalla alallani. 
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